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INSTALLATION DISQUETTE 



Comment installer la disquette et que contient-elle ? 



COURRIER DES LECTEURS 



Voici les réponses aux questions du mois. 
Continuez à nous écrire. 
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1 Programmation 
d'un PackMan 
Le PackMan est l'un 
des plus vieux jeux 
informatiques. Il est très 
facile de le programmer 
avec le Visual Basic. 




LOGICIELS 



• Le SDK games page 1 1 
Il s'agit d'un nouveau 
système de développement 
conçu par Microsoft 
pour faciliter la 
programmation des jeux sous Windows 95. 
C'est un nouveau concept de programmation 
qui va révolutionner la conception de tous les jeux. 

• Le langage JAVA page 14 

Ce nouveau langage est conçu pour améliorer 
le look des applications Internet. Mais il peut 
aussi être utilisé pour créer des programmes 
multimédias fonctionnant sur tous les PC. 



• Graphisme 

et Ombres chinoises 

Cet article explique 

comment charger 

des images VGA BMP 

2567 couleurs à partir du disque et comment 

afficher des sprites en ombres chinoises. 



INITIATION AU VISUAL BASIC 22 



• Instruction MouseMove page 22 
Cette instruction peu connue permet de réaliser 
des effets graphiques intéressants. Elle permet 
de faire réagir les objets lorsque la souris passe 
dessus. Très pratique pour donner un aspect 
"fun" aux logiciels. 

• Créer vos héros page 31 
Cet article est un exemple de petit programme 
en Visual Basic (version 3.0 et 4.0). 

Il montre comment créer un petit utilitaire 
nécessaire pour la programmation d'un jeu de rôle. 




GRAPHISME ET LANGAGE C 42 



• Les modes graphiques VIS \ 
Le système graphique VESA permet de dépasser 
les limitations graphiques du DOS. Cet article 
explique comment il est possible d'utiliser les 
modes graphiques haute résolution 640x480, 
800x600 et 1024x768 en 256 couleurs. 



• Un ovni 

pour Windows 

La programmation 

graphique sous 

Windows n'est pas 

très difficile. Cet 

article vous explique 

comment réaliser un petit programme "gag" 

pour Windows 3.1 et Windows 95. Il s'agit 

d'une petite soucoupe volante qui se déplace 

sur le fond du bureau. 




JEUX ET LANGAGE C 



• Programmation d'un casse-brique 
Le langage C permet de programmer très 
facilement de petits jeux, tel qu'un casse-brique. 
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• Les livres du mois 
Présentation d'une 
compilation de livres sur 
la programmation. 



© J.D, Press 1 996 - Toute reproduction ou représentation intégrale ou partielle, par quelque procédé que ce soit, des pages publiées dans la présente publication, faite sans 

l'autorisation de l'éditeur est illicite et constitue une contrefaçon. (Loi du 11 mars 1957 -art. 40 et 41 du Code Pénal art. 425). 

PC Futé est une marque déposée par J.D. Press n° 95554304/INPI. 

La rédaction n'est pas responsable des textes, illustrations, photos et dessins publiés qui engagent la seule responsabilité de leurs auteurs. 



E 
D 

I 
T 
O 



Bonjour, je suis le nouveau rédac-chef de la nouvelle 
formule rédactionnelle de PC FUTE. 



Vous avez été nombreux à répondre à notre enquête 
lecteurs et, comme il se doit, nous en avons tenu 
compte, dans toute la mesure du possible, lors de l'élaboration de cette nouvelle formule 
de votre magazine. Selon vos désirs nous 

renforçons certaines rubriques comme les techniques de programmation et le graphisme. 
Par ailleurs, vous voulez moins de discours techniques et plus de pratique, beaucoup plus! 
C'est sur la bonne voie avec la nouvelle rubrique "réalisation de jeux vidéos". Des jeux 
vidéos? Est-ce vraiment sérieux? Oui, parce que c'est un paradigme, à la manière 
des économistes. Problèmes de programmation et graphisme sont résolus, de façon 
distrayante, lors de la création d'un jeu vidéo. D'ailleurs, bien des programmeurs ont 
commencé par écrire un logiciel de jeu avant de passer à autre chose! Mais n'ayez crainte, 
nous ne vous parlerons pas que des jeux vidéos ! 

Le Visual Basic et le langage C sont les invités d'honneur de votre magazine. Bien entendu, 
nous n'avons pas oublié le Qbasic, que les débutants apprécient beaucoup... Et nous 
traiterons régulièrement des autres langages comme le Pascal et Delphi. Sachez aussi que 
nous n'avons pas l'intention de prendre parti dans la guerre DOS/Windows. Chaque système 
sera traité équitablement. 



Ecrivez-nous pour nous dire ce que vous pensez de la nouvelle formule. Elle est en rodage 
et nous avons vraiment besoin de votre avis pour que votre magazine corresponde au mieux 
à vos besoins et envies. 
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Attention 

Les numéros 1, 2, 4 et 5 de PC FUTÉ 

sont en cours d'épuisement... 

(n°3 épuisé) 

N'attendez pas pour agir. 

Soyez futé : Commandez-les 

aujourd'hui même! 



de J.D. PRESS. 
PRESS/PC FUTÉ, 
_ du Gabon - 75012 PARIS. Merci. 
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La disquette de ce numéro contient les fichiets 

Ovni.exe et Stucco.ttf. et les fépertoires suivants : 

Wesa 

\Genperso 

\Mousemov 

\Packman 

\Ovni 

\Brique 

\Qbasic 

• Le progtamme Ovni.exe fait appataître une petite 
soucoupe volante sut le buteau de Windows 3. 1 et 
Windows 95. C'est le progtamme compilé de l'article 
"Un ovni pout Windows". Le listing source de ce 
logiciel est présent dans le répertoire ovni. 

• Le fichier Stucco.ttf est une police de caractère 
True type utilisée par les programmes VB de l'article 
"Créer vos héros". Vous devez utiliser les fonctions 
de configuration de Windows pour installet la police. 
Les listings utilisant cette police sont dans le réper- 
toire Genperso. 



• Le répertoire Vesa contient le driver UNIVBE5 1 . 
C'est le seul logiciel compacté de la disquette. L'ar- 
ticle "Les modes graphiques VESA" vous explique 
comment installer ce logiciel. 

• Le répertoire Mousemov contient les listings 
Visual Basic de l'article d'initiation sur l'instruction 
MouseMov. 

• Le répertoire Packman contient le listing et les élé- 
ments graphiques de l'article expliquant comment 
créer un Packman en Visual Basic. 

• Le répertoire brique contient les listings C d'un 
casse-brique DOS. 

• Et finalement, le répertoire Qbasic contient les lis- 
tings de l'article sur la programmation graphique en 
Qbasic. 



Votre PC : 

Modèle: Marque: 

La nature du problème rencontré lors de l'utilisation de 
la disquette : 



Code postal : 
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Garantie anti-virus 

Cette disquette est garantie contre tous les 

virus connus. 



ECHANGE DE DISQUETTE . GARANTIE ILLIMITÉE 

Si la disquette de ce magazine présente un problème de duplication, nous réchangeons 
GRATUITEMENT: Toute mauvaise utilisation (écriture sur la disquette...) annule cette 
garantie ! 
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vos questions, nos réponses... 

Nous avons besoin de vos conseils et de vos questions afin de vous offrir le meilleur magazine possible. 
Quels que soient vos problèmes, n'hésitez pas à nous écrire. Une question qui semble dérisoire à un 
programmeur expérimenté peut bloquer un débutant pendant des jours. Ces pages sont ouvertes à 
tous et n'oubliez jamais que ce magazine est le vôtre. 



Je suis ingénieur dans le bâtiment et je viens 
d'acheter un PC pour faire plaisir à mon fils. Nous 
avons décidé de réaliser ensemble un logiciel éducatif. 
C'est pourquoi j'aimerais connaître les différences 
techniques entre le DOS et Windows 95. 

X Un ordinateur est constitué d'un assemblage 
x de puces électroniques et d'un système 
d'exploitation. C'est un program- 
me qui sert d'intermédiaire entre 
l'électronique et les logiciels écrits 
par les programmeurs. Quand un 
programme veut consulter l'état du 
clavier, Une le fait pas lui-même 
et pose la question au système 
d'exploitation. C'est la même chose 
pour ouvrir un fichier disque ou 
afficher un caractère sur l'écran. 
Plus un système d'exploitation est 
sophistiqué, plus il offre de possibi- 
lités aux logiciels. 

Le DOS est un vieux système d'ex- 
ploitation, conçu pour un ordina- 
teur très différent des PC actuels. 
Le premier PC n'était équipé que 
de 128 Ko, ne pouvait afficher que 
des caractères textes et sauvait ces 
données sur un magnétocassette. 
Les machines actuelles sont infini- 
ment plus puissantes et possèdent 
des périphériques performants 
(disques durs, graphismes, sons, 
etc.). Hélas, le DOS n'a pas évolué 
en conséquence. Il a subi quelques liftings, mais 
reste toujours un petit système 
d'exploitation conçu pour une petite machine. 

Le problème le pltis crucial est celui de la mémoire. 
Le DOS ne peut gérer que des blocs mémoire de 
64 Ko. De plus, la totalité de la mémoire utilisée 
ne peut dépasser les 640 Ko. Cette limitation est 
devenue intolérable, à partir du moment où la 
mémoire est devenue peu coûteuse et que les PC 
ont commencé à avoir plusieurs Mo de mémoire. 
C'est pourquoi les constructeurs ont développé 
des systèmes permettant d'utiliser cette mémoire 
supplémentaire. Nous nous sommes donc retrouvés 
avec un tas de gestionnaires mémoire plus ou 



moins efficaces (EMS, XMS, HMA, mémoire 
haute et mémoire étetidue). La limitation de 
640 Ko est toujours valable, mais les programmes 
peuvent stocker des données dans la mémoire 
supplémentaire. Mais ces gestionnaires mémoire 
prennent de la place en mémoire. Et ils ne sont 
pas les seuls ! Chaque fois que vous ajoutez un 
périphérique à votre machine, il lui faut un 




Windows 95 est un système d'exploitation conçu pour faciliter l'utilisation du multimédia. 
Vous pouvez voir sur cette image l'un des clips vidéo fournis avec le système. Grâce à la 
puissance de Windows 95, il est possible d'intégrer directement de telles animations dans 
les programmes. 

gestionnaire (driver en franglais !) et ces drivers 
consomment de la mémoire DOS. Une souris 
consomme 2 a 3 Ko et un CD-ROM, environ 
40 Ko. Sans parler des cartes sons, des modems 
et des disques durs SCSI. Tout cela fait que 
la mémoire DOS diminue dangereusement. 
La plupart des jeux modernes sont de véritables 
monstres qui nécessitent des capacités mémoire 
importantes. Que faire lorsqu'un jeu vous dit qu'il 
lui faut au moins 595 Ko pour fonctionner ? C'est 
frustrant, surtout si le PC est équipé de 4 Mo ! 
Il ne vous reste plus qu'à déconnecter les périphé- 
riques les moins importants pour récupérer de 
la mémoire. Hélas, c'est souvent le driver du 
CD-ROM qui prend le plus de place, ce qui est ► 
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surtout gênant pour les jeux CD-ROM. Il existe 
des utilitaires pour optimiser la gestion mémoire 
en transférant les drivers encombrants dans la 
mémoire haute, mais les résultats ne sont pas 
toujours excellents. Arrivé a ce stade, on peut se 
demander pourquoi Microsoft n'a pas sorti une 
nouvelle version du DOS capable de gérer la 
mémoire de manière optimale ? N'oubliez pas de 
tious écrire si vous avez une réponse h cela. Nous 
aimerions bien le savoir ! 

Autre problème : toutes les versions de DOS sont 
compatibles avec toutes les machines de la gamme 
PC ; ce qui veut dire que MS-DOS tourne aussi 
bien sur un XT8088, un AT286, un 386, un 486 
ou un Pentium. Il en découle que le DOS n'utilise 
pas toute la puissance des nouvelles machines ! 
Les programmes tournent phts vite car les micro- 
processeurs sont plus rapides. Cependant, l'évolution 
technologique n'a pas amélioré que la vitesse. Il y 
a une sacrée différence entre un XT8088 et un 
Pentium. A partir du 386, la structure interne des 
microprocesseurs a complètement changé, sans que 
le DOS ne prenne en compte cette évolution. C'est 
ce que l'on appelle le mode 32 bits. Le DOS est 
totalement incapable de fonctionner en mode 
32 bits. Par conséquent, les programmes DOS 
ne peuvent pas non plus fonctionner en 32 bits, 
ce qui est très regrettable. 

Windows 95 est également un système d'exploitation 
qui s'intercale entre l'ordinateur et les logiciels. 
Il est conçu pour des machines modernes utilisant 
le graphisme, les sons et une grande quantité de 
mémoire. Grâce h son fonctionnement en mode 
32 bits, il bénéficie de toute la puissance des 
microprocesseurs modernes et gère la mémoire 
sans problème. Déplus, il est conçu pour offrir 
un maximum de confort aux programmeurs. 
Que vous vouliez afficher une image sur l'écran, 
émettre un son numérisé, utiliser un modem, 
visionner un film vidéo, etc., tout est prévu dans 
le système. C'est un vrai système d'exploitation qui 
permet d'utiliser à fond la puissance des machines 
modernes. Windows 95 est aussi un système 
multitâche qui peut exécuter simultanément 
plusieurs programmes et un système modulaire, 
auquel il est possible d'ajouter de nouveaux 
modules logiciels augmentant ses possibilités. 
Et un dernier argument : Windows 95 est beau. 
Ses concepteurs ont fait un gros effort pour nous 
donner un produit qui soit agréable à regarder. 
C'est suffisamment rare dam le domaine de 
l'informatique pour être remarqué ! 



Je viens de changer mon vieux 286 pour un Pentium 
133. La différence de puissance est fabuleuse. C'est 
vraiment incroyable de voir à quel point les ordinateurs 
ont évolué en quelques années. Mes vieux programmes 
DOS tournent à une vitesse fantastique. En revanche, 
je suis inquiet de voir l'importance qu'a pris Windows. 
Je ne vois pas l'intérêt d'utiliser cette interface 
graphique qui ne sert qu'à ralentir les programmes. 
De plus, la programmation de Windows est incroyable- 
ment complexe. J'ai jeté un coup d'oeil sur la docu- 
mentation technique de Microsoft. C'est complètement 
incompréhensible. Seuls des spécialistes ayant suivi une 
formation technique appropriée peuvent écrire des 
programmes Windows. Le programmeur amateur est 
complètement largué. Je me demande si ce n'est pas 
une manoeuvre des grosses sociétés pour garder le 
monopole de la technologie informatique ? 

W Le DOS est un petit système d'exploitation 
V qui permet de réaliser des vhoses simples. Il 
est facile d'écrire de petits programmes sous DOS, 
mais la réalisation de logiciels professionnels est un 
vrai casse-tête. Le programmeur est très vite gêné 
par les limitations du système. Avez-vous déjà 
essayé de gérer une liste de 10 000 adresses d'une 
taille moyenne de 100 caractères, alors que la 
taille d'une zone mémoire sous DOS ne peut 
dépasser 64 000 octets ? Le bon programmeur 
DOS est celui qui connaît le plus de techniques 
pour dépasser les contraintes du système. C'est 
le règne de la bidouille et du bricolage ! 

Il est exact que les programmes Windows sont plus 
lents à l'affichage que les programmes DOS. C'est 
normal dans la mesure oit un écran texte occupe 
2 000 octets et un écran graphique nécessite 307 
Ko (640x480 en 256 couleurs). Déplus, Windows 
passe une certaine partie de son temps h s'occuper 
de lui-même (gestion des fenêtres, midtitâche, etc.). 
Cela diminue la puissance machine disponible 
pour le programme d'affichage. Mais il faut 
comparer les fonctionnalités et l'ergonomie des 
programmes et là, le DOS est complètement 
dépassé ! Cette question de vitesse d'affichage n'est 
pas très importante de nos jours, vu l'augmentation 
en puissance des machines, l'apparition du bus 
PCI et des cartes graphiques accélératrices. Le seul 
domaine où l'affichage DOS reste plus rapide 
est le domaine des jeux. Mais la sortie du kit 
de développement SDK Games de Microsoft va 
sûrement changer la situation. 
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// est vrai que Windows est nettement plus 
compliqué à programmer que le DOS. Cela vient 
de sa puissance qui engendre une plus grande 
complexité. Mais le DOS n'est pas facile à pro- 
grammer non plus ! Jetez un coup d'oeil sur les 
Bibles de Micro-Application et vous comprendrez 
l'état du désastre. Il est facile d'écrire de petits 
programmes sous DOS car il existe des outils de 
développement appropriés. Le Qbasic et le Quick 
Basic sont d'excellents outils pour le DOS, ainsi 
que le Turbo C et le Turbo Pascal. Il existe 
également d'excellents outils pour programmer 
sous Windows. Le meilleur exemple est le Visual 
Basic. Grâce à lui, un débutant peut écrire son 
premier programme Windows en une dizaine de 
minutes ! 

Windows est plus compliqué que le DOS car il 
fait beaucoup plus de choses, mais il est possible 
d'écrire des programmes Windows, sans plonger 
dans les mystères de la programmation système. 
C'est d'autant plus vrai que Ton trouve dans le 
commerce des modules tout faits permettant de 
gérer différents problèmes. Vous voulez afficher des 
images dans un format bizarre ou générer un fax 
à partir d'un logiciel ? Il existe un module pour 
cela, que vous utilisiez le Visual Basic ou un 
compilateur C. Tous les petits programmes faciles 
à écrire sous DOS peuvent être refaits sous 
Windows avec le Visual Basic ou un produit 
équivalent. 



Quelle est la différence entre un programme 16 bits 
et un programme 32 bits ? Est-ce que ces deux 
types de programmes peuvent s'exécuter sur tous les PC ? 

J Le premier microprocesseur a avoir eu une 
* architecture 32 bits est le 386. C'est pourquoi 
les programmes 32 bits ne peuvent s'exécuter que 
sur les microprocesseurs 386 et leurs successeurs 
(486, Pentium et Pentium Pro). Le mode 32 bits 
apporte de nombreux avantages par rapport au 
mode 16 bits des premiers PC. La gestion mémoire 
est différente. Le mode 32 apporte la possibilité 
de gérer la mémoire d'une manière linéaire. Vous 
voulez une zone de mémoire de 3 Mo ou de 4 Mo ? 
Pas de problème ! C'est un rêve pour les program- 
meurs. Le 32 bits apporte aussi la possibilité de 
réaliser facilement des programmes multitâches, ce 
qui est important pour l'informatique moderne et 
le multimédia. Il apporte aussi un certain nombre 
d'instructions supplémentaires, très intéressantes 



pour améliorer la vitesse d'exécution des progi-ammes. 
Bref, c'est l'avenir. Tous les éditeurs sont en train 
de sortir des versions 32 bits de leurs produits, que 
ce soient des traitements de textes, des logiciels de 
gestion ou des langages de programmation. 



Quelles sont les différences entre un microproces- 
seur 386 et un Pentium ? Elles doivent être très 
importantes, étant donné la différence de puissance 
des deux. 

I Extérieurement, le Pentium ressemble 
x beaucoup au 386DX. Il possède quelques 
instructions en plus, mais cela ne va très loin. Le 
Pentium possède un coprocesseur mathématique 
et tourne plus vite que le 386DX qui ne peut 
dépasser 33 MHz. La véritable différence est 
interne, L'architecture du Pentium est très différente. 
Elle exécute les mêmes instructions que le 386, 
mais les traite 2 à trois fois plus vite, à fréquence 
égale. C'est pourquoi le Pentium est un processeur 
aussi puissant. Il utilise notamment un système de 
pipeline, c'est-à-dire que chaque fois qu'il exécute 
une instruction, il est déjà en train de préparer 
l'exécution de la seconde. C'est presque aussi 
efficace que l'exécution simultanée de deux 
instructions. De plus, la présence de mémoire 
cache directement dans le microprocesseur donne 
plus d'efficacité au Pentium, ce qui accélère le 
traitement des données. Mais la vitesse des ordina- 
teurs reste limitée par les faibles performances de 
la mémoire et c'est là le point faible de l'informa- 
tique. Les microprocesseurs sont de plus en plus 
puissants, mais la mémoire n'évolue guère. 



Est-il vrai que le DOS est mort ? Il est pourtant 
encore vendu avec tous les PC du commerce. 

X Le DOS est en train de mourir de sa belle 
V mort. Il est probable que dans un ou deux 
ans, Microsoft va annoncer sa fin. Cela fait près 
de 3 ans que les gros éditeurs ont abandonné le 
DOS au profit de Windows. Les seuls éditeurs à 
utiliser encore beaucoup le DOS sont les créateurs 
de jeux et les programmeurs du domaine public. 
Ceci dit, rassurez-vous ! Il restera toujours un 
mode d'émulation DOS dans Windows 95 et 
Windows NT. Vous pourrez toujours utiliser vos 
logiciels DOS préférés dans 20 ans ! 
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IJu'est-ce qu'un fichier DLL ? 

jT Les fichiers DLL sont des bibliothèques de 
^ fonctions pour Windows. Lis contiennent 
toutes les informations dont Windows a besoin 
pour traiter certaines tâches de base. Par exemple, 
le fichier VBRUN300.DLL contient toutes les 
routines nécessaires à l'exécution des programmes 
en Visual Basic 3. 0. Il existe des DLL spécialisées 
dans l'affichage des images, le traitement des sons, 
la gestion des périphériques spéciaux, l'affichage 
des objets en 3D, etc. Elles s'installent systémati- 
quement dans le répertoire \SYSTEM de Windows. 
La plupart des langages de programmation 
Windows permettent d'utiliser les DLL. 



In puissance de Windows. Le langage C++ est un 
système puissant et complexe qui ne convient pas 
du tout aux débutants. Si la programmation vous 
plaît, commencez par le Visual Basic et passez au 
C++ dans un ou deux ans. Pour vous donner une 
idée de la puissance du C++, sachez qu'une partie 
importante de Windows 95 a été écrite en C++. 
C'est la même chose pour pratiquement tous les 
gros logiciels du commerce. Le C++ est l'outil 
professionnel par excellence. 



Est-ce que les auteurs des logiciels du domaine 
P 




i Le Visual Basic est un excellent langage pour écrire des programmes Windows. Il est utilisable aussi 
bien par les débutants que par les programmeurs professionnels. 



Je viens d'acheter un Pentium 120 multimédia avec 
un lecteur de CD-ROM et une carte sonore. C'est 
une machine formidable et je veux apprendre à 
programmer pour créer mes propres logiciels. Quel est 
le langage le plus approprié pour exploiter la puissance 
de mon ordinateur ? Le C++ ou le Visual Basic ? 

JL Si vous êtes un débutant en programmation, 
x il est préférable d'utiliser le Visual Basic. 
C'est un langage simple qui permet de créer 
facilement des programmes exploitant pleinement 



.public ont un langage de programmation préféré ? 

I Absolument pas ! 
V Chaque programmeur 
utilise ce qui lui plaît. Pour les 
programmes DOS, il s'agit 
généralement du Pascal ou du 
langage C. En revanche, sous 
Windows, beaucoup de pro- 
grammeurs utilisent le Visual 
Basic. Pour s'en rendre compte, 
il suffit de parcourir une liste 
de logiciels du domaine public 
et de regarder tous ceux qui 
réclament la présence du fichier 
VBRUN200.DLL ou 
VBRUN300.DLL. Ce sont Us 
runtimes d'exécution du Visual 
Basic 2.0 et du Visual Basic 
3.0. 



Langage C, Pascal, Assembleur, 
C++, Cobol, Fortran, Lisp, 
Algol, APL, Logo, ADA, Modula II, 
pourquoi y a-t-il autant de lan- 
gages de programmation ? C'est 
l'horreur pour le débutant ! 
Pourquoi n'y a-t-il pas un langage 
unique ? Pourquoi faut-il que les informaticiens s'amu- 
sent à reconstruire la tour de Babel ? 

I Désolé, mais il existe plus de 500 langages 
* informatiques différents ! Chaque langage 
correspondu un type de problème particulier. Par 
exemple, le Lisp et le Prolog sont consacré à l'intelli- 
gence artificielle. Le Cobol est spécialisé dans la 
gestion. Le Fortran est un ancien langage mathé- 
matique dont le Basic est dérivé. Le Basic est un 
langage conçu pour faciliter l'apprentissage de la 
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programmation et nous n'avons pas parlé du 
Forth, du Cornai, du Smaltalk, du BPLT, etc. 
Il est virtuellement impossible d'avoir un langage 
unique. L'armée américaine a essayé de développer 
un langage universel, ADA, mais c'est un système 
très complexe qui n'emballe pas spécialement les 
informaticiens. Ceci dit, le langage le plus utilisé 
dam le monde est le langage C. La majeure partie 
des logiciels existants actuellement ont été écrits en 
C et plusieurs millions de programmeurs utilisent 
ce langage. 



Je viens d'acheter une nouvelle machine avec une 
carte graphique Matrox Millenium. Elle est très 
puissante et possède surtout des modes graphiques 
16 millions de couleurs. Je veux utiliser le Qbasic pour 
dessiner des courbes mathématiques avec le mode 
graphique 1024x768 en 16 millions de couleurs. 
Comment dois-je procéder ? 

Jl Hélas, ce n'est pas possible. L'activation du 
* graphisme en Qbasic se fait avec l'instruction 
SCREEN et celle-ci ne peut dépasser le mode 13 
qui correspond au mode VGA 320x200 en 256 
couleurs. Si vous voulez avoir un graphisme fin, 
au détriment de la palette de couleurs, il est pos- 
sible d'utiliser le mode 12 qui correspond à une 
résolution de 640x480 en 16 couleurs. 

SCREEN 13 ' ACTIVAT/ON MODE 
GRAPHIQUE 320x200 - 256 COULEURS 



performance, il faut travailler sous Windows et 
utiliser le Visual Basic. 



Je possède la version 3.0 du Visual Basic et j'envisage 
d'acquérir la version 4.0. Mais il paraît qu'elle ne 
fonctionne pas sur Windows 3.1. Cela me semble 
plutôt bizarre. Est-ce vrai ? 

I II existe 3 versions du Visual Basic 4. 0. 
x La première version est le Visual Basic 4. 
Standard qui coûte environ 850 F et ne fonctionne 
qu'en mode 32 bits. Il ne peut être utilisé qu'avec 
Windows 95. C'est celui dont vous avez entendu 
parler. La seconde version est le Visual Basic 4.0 
Professionnel. Elle est fournie avec un Visual Basic 
16 bits et un Visual Basic 32 bits. Vous pouvez 
donc l'utiliser avec Windows 3. 1 et Windows 95. 
Ce produit coûte environ 4 500 F. Enfin, il existe 
le Visual Basic 4. Entreprise qui coûte un peu 
plus de 9 000 F. Il permet de développer des 
applications clients/serveurs utilisant les réseaux. 
Le Visual Basic 4. Standard est très suffisant 
pour un amateur. Les autres versions ne sont utiles 
que pour les programmeurs professionnels (ceux 
dont les sociétés payent les langages !). Cela signifie 
que le Visual Basic 4. n'intéresse que les gens 
équipés de Windows 95. Les pauvres utilisateurs 
de Windows 3.1 peuvent passer leur chemin et 
se contenter du Visual Basic 3.0 (qui n'est plus en 
vente !). 



SCREEN 12 ■ ACTIVATION MODE 
GRAPHIQUE 640x480 - 16 COULEURS 

Ce sont les modes graphiques les plus performants 
de la première carte graphique VGA conçue par 
IBM. Toutes les autres cartes graphiques ne sont 
que des copies améliorées de cette première carte, 
mais hélas, chaque constructeur gère les modes 
graphiques à sa manière '.Il n'y a pas de standard 
graphique, à part les modes copiés sur la première 
carte VGA. Pour travailler en mode 1024x768 
16 millions de couleurs, il fout savoir comment 
fonctionne votre carte graphique. Comme il est 
impossible de savoir comment fonctionnent toutes 
les cartes graphiques du commerce, les programmeurs 
du Qbasic ne gèrent que les modes graphiques 
standard c'est-à-dire le 320x200 ai 256 couleurs 
et le 640x480 en 16 couleurs. C'est dommage 
pour nous ! Si vous voiliez écrire des programmes 
en basic utilisant un mode graphique haute 



J'envisage d'écrire des programmes sous Windows, 
mais les langages de programmation sont trop 
coûteux pour un étudiant. Existe-t-il un Basic du 
domaine public qui fonctionne sous Windows ? 

X Oui, il en existe même plusieurs. Par exemple, 
% vous pouvez utiliser le BasicBasic, le Liberty 
Basic ou Win Batch. Ce sont des produits dispo- 
nibles en téléchargement ou sur CD-ROM. Mais 
n'attendez pas des miracles ! Ce sont des produits 
simples, ressemblant beaucoup aux Basics sous 
DOS. Ils peuvent vous permettre d'écrire des petits 
programmes, mais pas de grosses applications. 



Je désire apprendre le langage C, mais mes moyens 
financiers sont très limités. Existe-t-il un bon 
compilateur C du domaine public ? Si oui, où puis-je 
me le procurer ? 
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m C:\BasicBasic\sample1 G bas 




HHB 


File Edit Search Make Options Transfei 








Ben 

rem Exanple of MESSAGEBOX command 

rem 

cls 






rem 

rem Finil mit if mouse présent or no t. 

rem dépend nn mouse or not. 

rem 


Make messa 


gebox prompt 




a~nouseon 
if a<>0 then 

a$-"Click on desired button" 
else 

a$="TAB to Desired Button" 
end if 






A 


done»G 

do uhile dune -M 

MESSAGEBOX "Do you uant to exit?",a$ 

if dialog$(6)="1" then 
done=1 


,4 


,d 


% 


«I I 
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* Le BasicBasic est un langage simple qui permet de créer facilement de petits programmes Windows. Il est très proche du 
Qbasic. 



Le GNU C est un excellent compilateur Cet en 
plus, il est complètement gratuit. Vous pouvez le 
trouver en téléchargement ou sur un CD-ROM. 
Cependant, il n'est pas facile à installer. Il est 
préférable de bien connaître l'anglais et d'avoir 
une bonne expérience des installations manuelles 
pour se lancer dans l'opération. Il occupe entre 10 
et 20 Mo de disque dur. C'est très peu par rapport 
aux derniers compilateurs C du commerce. C'est 
un compilateur 32 bits, mais il peut aussi écrire 
des programmes pour le DOS. Pour cela, il inclut 
G032. C'est un excellent DOS extendeur permet- 
tant d'utiliser des programmes 32 bits sous DOS. 
L'une des particularités de ce produit est qu'il est 
soumis à la loi du copyleft, c'est-à-dire que les 
auteurs du GNU C autorisent les programmeurs 
à utiliser gratuitement leur compilateur C, à 
condition que les programmes soient diffusés avec 
les sources en C. C'est l'une des raisons pour 
lesquelles cet excellent C n'est pas beaucoup utilisé 
par les professionnels. Aucun éditeur n'a envie que 
les clients et la concurrence puissent exploiter les 
listings sources des programmes. Les concepteurs 
du GNU C ont une approche un peu trop idéaliste 
des contingences matérielles. . . 



Quelle configuration faut-il avoir pour faire tourner 
le nouveau Visual C++ 4.0 de Microsoft ? 

J Une très grosse configuration ! Il vous faut 
x au moins un Pentium 75 car le compilateur 
est très lent. Il faut également 24 Mo de RAM 
pour éviter que le logiciel ne passe son temps à lire 
le disque dur et 100 Mo de disque dur pour l'ins- 
tallation minimum du langage. Qttant à l'instal- 
lation maximale avec tous les fichiers sur le disque 
dur, elle consomme plus de 300 Mo ! 
Heureusement que les machines actuelles sont ven- 
dues avec des disques durs de I Go. 



Ce magazine est le vôtre 

Pour que l'initiation à la programmation corresponde 
à vos désirs, nous avons besoin de les connaître. 
Que pensez-vous de cette série d'articles ? Ya-t-il 
des "choses" que vous n'avez pas comprises ? 
Voulez-vous des explications sur un point particulier ? 
Nous avons besoin de vos avis pour savoir ce qui 
vous intéresse. N'hésitez pas à vous mettre devant 
votre clavier pour nous écrire. 
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VOUS AVEZ DES IDÉES 
ORIGINALES? VOUS VOULEZ 
CRÉER VOTRE PROPRE JEU? 



VOUS DESIREZ DEVENIR 
UNE CÉLÉBRITÉ 



Le SDK Games 



DE LA PROGRAMMATION 



connue dans le monde 
entier? Précipitez-vous 
sur le nouveau système 
de développement 
dé Microsoft, Vous y 

TROUVEREZ TOUT CE QU'IL 
FAUT POUR SATISFAIRE 
VOS AMBITIONS. 



En quelques années, les jeux 
vidéo ont pris un essor fan- 
tastique. Les progrès des 
cartes graphiques, l'augmentation de 
la puissance des machines et la géné- 
ralisation des CD-ROM ont eu un 
effet formidable sur les créateurs de 
jeux, mais la plupart de ces produits 
fonctionnent encore sous DOS. 
C'est normal car le DOS est nette- 
ment plus facile à programmer que 
Windows. De plus, les exigences des 
jeux modernes nécessitent une utili- 
sation poussée de la machine. Afin de 
résister à la concurrence acharnée, les 
programmeurs de jeux doivent sans 
cesse repousser les limites des 
machines et inventer de nouvelles 
méthodes. 

Mais le DOS souffre de nombreuses 
limitations qui freinent le développe- 
mcni des jeux. Le principal problème 
des joueurs PC est la gestion mémoi- 
re. Chaque jeu nécessite une confi- 
guration mémoire particulière.. L'un 
a absolument besoin de 1 750 Ko 
d'HMS, unautre ne peut fonctionner 
en présence de mémoire EMS, un 
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A Avec le SDK Games, 



05 vont prendre une nouvelle dimension. 



troisième nécessite un minimum de 
585 Ko de mémoire DOS pour 
fonctionner, etc. C'est un véritable 
cauchemar pour les simples utilisa- 
teurs qui ont acheté un PC pour 
jouer et non pour plonger dans les 
entrailles du système ! 

Le graphisme pose également de gros 
problèmes. Le mode graphique VGA 
320x200 en 256 couleurs se gère de 
la même manière sur toutes les cartes 
graphiques. Hélas, ce n'est pas le cas 
des modes 640x480, 800x600 et 
1024x768. Chaque constructeur 
possède ses propres normes et gère les 
cartes à sa manière. Fort heureuse- 
ment, la norme graphique VESA a 
arrangé les choses, mais il reste enco- 
re bien des problèmes ! 

Le son est moins catastrophique que 
la gestion mémoire et le graphisme. 
En effet, tous les constructeurs de 
cartes sonores ont copié la carte 
Sound Blaster de base. C'est une 
quasi-norme qui simplifie la vie des 
joueurs. 



Les concepteurs de jeux vidéo sont 
également confrontés à une autre dif- 
ficulté due au DOS. C'est un systè- 
me d'exploitation 16 bits qui ne peut 
faire fonctionner que des pro- 
grammes 16 bits. C'est dommage car 
les microprocesseurs ont beaucoup 
évolué ces dernières années. Le mode 
32 bits comprend de nombreuses 
instructions très puissantes qu'il est 
impossible d'utiliser, à cause de la 
limitation 16 bits du DOS. Il existe 
des solutions plus ou moins 
"bâtardes", comme le DOS 4GW 
qui tente de remédier à cette limita- 
tion, mais ce n'est pas la panacée ! 
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Le SDK Cames 



Afin de régler ces ennuis et de pro- 
mouvoir Windows 95 comme systè- 
me d'exploitation universel, Micro- 
soft a sorti le SDK Games. C'est un 
système de développement qui per- 
met d'écrire facilement des jeux sous 
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i Voici la liste de tous les drivers graphiques fournis avec le système DirectX. Cela représente 
un nombre considérable de cartes graphiques. 

Windows. II met à la disposition du 
programmeur un certain nombre 
d'outils simplifiant le travail de pro- 
grammation. Ces outils sont présents 
sous la forme d'une bibliothèque 
de fonctions à inclure dans les pro- 
grammes de jeux. Celle-ci porte le 
nom générique de DirectX. Elle 
se compose de plusieurs sous- 
ensembles ayant chacun une fonc- 
tion bien précise. 
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La bibliothèque Direct Draw est un 
ensemble de fonctions capables 
d'écrire directement dans la mémoi- 
re écran des PC. Ces fonctions s'exé- 
cutent plus rapidement que le systè- 
me GDI {Graphie Device Interface) 
classique de Windows. Tous les jeux 
DOS écrivent directement dans la 
mémoire vidéo afin d'accélérer la 
vitesse d'affichage. Avec DirectDraw, 
cette technique est enfin possible 
sous Windows, ce qui représente un 
immense progrès. 

Le son est géré grâce à Direct Sound. 
Cette bibliothèque offre au program- 
meur un ensemble de fonctions 
sonores utilisables sur toutes les cartes. 
Finis les problèmes de cartes plus ou 
moins compatibles SoundBlaster. 

Enfin, la bibliothèque Direct Play 
permet de créer des jeux en mode 



i Le SDK Games est fourni avec quelques 
exemptes de jeux. Voici quelques 
images de sprites fournies avec l'un 
de ces logiciels. 



multi-joueurs. Elle gère avec la même 
facilité les liaisons directes par câble 
nul-modem, les modems et les 
réseaux locaux. Plus besoin de spé- 
cialistes réseaux pour écrire des jeux 
multi-joueurs. 
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Comment fonctionne 
le SDK Games? 



Ce système de développement ne 
fonctionne pas par miracle. Les cartes 
graphiques et sonores sont toujours 
aussi incompatibles les unes que les 
autres. L'astuce réside dans le fait que 
DirectX contient des drivers dévelop- 
pés spécialement pour la programma- 
tion des jeux. Chaque fois que DirectX 



s'installe sur un nouvel ordinateur, il 
examine la configuration matérielle et 
installe les drivers spécifiques à la carte 
graphique et à la carte sonore. Cela 
permet de gérer au mieux les spécifici- 
tés des cartes, tout en simplifiant la 
tâche du programmeur. 
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Les joueurs 

et le SDK Games 



Le SDK Games est fourni avec un kit 
d'installation du système DirectX. Ce 
système est redis tribuable, c'est-à-dire 
que le programmeur peut l'inclure sur 
le même CD-ROM que son jeu. Cela 
permet au joueur d'installer le système 
DirectX sur son ordinateur. Le kit 
d'installation complet n'occupe que 4 
Mo. Ce n'est pas beaucoup par rap- 
port au 680 Mo d'un CD-ROM! 
Une fois l'installation faite, le joueur 
peut lancer n'importe quel program- 
me écrit avec le SDK Games. 

Pour bénéficier des jeux écrits avec 
le SDK Games, il faut un 486-DX2, 
8 Mo de mémoire, une carte gra- 
phique 1 Mo et un CD-ROM x4 ou 
x6. Cependant, les annonces faites 
par les éditeurs de jeux laissent à pen- 
ser que d'ici un an il faudra au moins 
un Pentium 75, 16 Mo de mémoire, 
un CD-ROM x6 ou x8 et une carte 
graphique 2 Mo. 
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Les avantages pour 
le programmeur 



Le SDK Games est un formidable 
outil pour les programmeurs de jeux. 
Il offre la possibilité d'écrire des jeux 
pour une plate-forme unique, sans 
s'occuper des problèmes de compati- 
bilité entre les différents périphé- 
riques PC. De plus, les problèmes de 
mémoire disparaissent, la mémoire 
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DOS limitée à 640 Ko n'existe plus. 
Il n'y a plus de conflits entre la 
mémoire EMS, la mémoire XMS> la 
mémoire haute et la mémoire étendue. 
Le programmeur peut enfin s étaler à 
son aise sur des espaces mémoire de 
plusieurs Mo, ce qui est bien mieux 
que la limitation interne du DOS à 
des espaces mémoire de 64 Ko. 

Windows 95 fonctionne en mode 32 
bits, c'est-à-dire qu'il utilise le mode 
de fonctionnement spécifique aux 
microprocesseurs 386, 486 et Pen- 
tium. C'est un immense progrès par 
rapport au mode 16 bits du DOS. 
Certaines instructions du langage 
machine 32 bits sont très intéres- 
santes pour l'amélioration des pro- 
grammes. Attention, cela ne veut pas 
dire qu'il faut programmer en assem- 
bleur pour exploiter le SDK Games. 
Cela veut dire que lorsqu'un compi- 
lateur C compile un listing source 
pour produire un programme exécu- 
table en 32 bits, il génère un code 
nettement plus efficace qu'en 1 6 bits. 

Pour exploiter au mieux le SDK 
Games, il faut un Pentium équipé de 
16 ou 32 Mo de mémoire, un disque 
dur consistant et une carte graphique 
performante. Le SDK Games complet 
prend environ 50 Mo sur le disque 
dur. Cependant, il faut également un 
compilateur C 32 bits pour compiler 
les programmes et les compilateurs 32 
bits prennent beaucoup de place sur le 
disque dur. Par exemple, le Visual C 
4.0z besoin d'au moins 300 Mo pour 
s'ébattre à son aise ! 

Le seul défaut du SDK Games vient 
de sa nouveauté. La plupart des pro- 
grammeurs de jeux ont passé des 
années à concevoir des routines gra- 
phiques performantes. Et voici un 
nouveau système qui change complè- 
tement la manière d'écrire les jeux. 
De ce fait, l'adaptation des tech- 
niques DOS au SDK Games deman- 
de un certain effort. Il est cependant 
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A Voici la liste de tous les drivers de cartes sonores fournis avec DirectX. 



trop tard pour changer les projets en 
cours de développement. La phase de 
transition DOS/SDK Games va pro- 
bablement durer entre un et deux 
ans, mais elle est inéluctable ! 
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Le système Direct 3D 



Le kit Direct3D est un complément 
au SDK Games. C'est un système qui 
permet de manipuler directement 
sur l'écran des objets 3D. Les objets 
sont définis sous la forme d'un 
assemblage de facettes élémentaires. 
Théoriquement, ce système doit per- 
mettre à n'importe quel program- 



i->-B 



ï Le programme de jeu IKLOWNS, 
donné en exemple avec le SDK Games, 
contient plusieurs animations. Voici la 
séquence d'animation d'un clown 
recevant une tarte à la crème. 



meur de réaliser un clone de DOOM 
en l'espace de quelques jours. Si cela 
exact, il va y avoir une vague de logi- 
ciels 3D dans les mois à venir! Nous 
reparlerons de ce système après 
l'avoir testé. 

Depuis quelques mois, on commence 
à voir apparaître des cartes graphiques 
3D. Elles contiennent des puces élec- 
troniques spécialisées dans l'affichage 
d'objets en 3D. C'est plus ou moins 
l'équivalent des circuits d'affichage des 
consoles de jeux. La meilleure, pour 
l'instant, semble être la Matrox Mille- 
nium. Le système Direct3D est 
capable de piloter directement ces 
cartes. Ceci est très intéressant pour le 
programmeur de jeu, d'autant plus 
que d'ici un an, toutes les canes gra- 
phiques vendues seront des cartes 3D. 



I 



Pour finir 



Cet article n'est qu'une approche rapi- 
de du SDK Games. Nous y revien- 
drons si, à travers votre courrier, nous 
constatons un certain intérêt de votre 
part pour le SDK Games. Si c'est le cas, 
nous consacrerons une série d'articles 
sur la programmation des jeux avec le 
SDK Games. f. 

Mg John Lynch 
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VOUS AVEZ CERTAINEMENT 



ENTENDU PARLER DE JAVA 



COMME D'UNE NORME PLUS 



OU MOINS LIEE A INTERNET. 



EN FAIT, IL S'AGIT 



D'UN LANGAGE DE 



le langage JAVA 



PROGRAMMATION A PART 



ENTIERE, TOUT COMME 



le Basic, le Pascal 



OU LE LANGAGE C. 



C*^ omment ce langage s'intègre- 
t-il dans l'environnement 
J Internet ? Le principe est 
simple. Il existe, pour Internet, une 
norme appelée HTML qui permet 
d'afficher des pages de texte enrichies, 
c'est-à-dire comportant des titres, des 
images, des tableaux, des listes, etc. Le 
contenu de ces pages se trouve sur un 
serveur Internet. Les navigateurs sont 
des outils qui permettent d'afficher 
ces pages de texte sur votre écran. 

Pour permettre au navigateur d'affi- 
cher correctement tous les enrichis- 
sements, les pages contiennent des 
balises qui ont différentes significa- 
tions. Par exemple, une balise peut 
vouloir dire "'attention, le texte qui 
suit est un titre et doit donc s'afficher en 
caractères gras". II existe une balise 
spéciale qui signifie "attention, ce qui 
suit n'est plus du texte, mais un pro- 
gramme qui doit s'exécuter dans une 
fenêtre'. Derrière cette balise se trou- 
ve le code source du programme que 
le navigateur va interpréter et exécu- 
ter. Attention : tous les navigateurs 
Internet ne sont pas capables d'utïli- 



Qu'est-ce qu'une applet Java ? 

Cela veut dire Application Internet Java. 

Il s'agit tout simplement d'un morceau de 

code Java intégré dans une page Internet. 





i. Voici un exemple de page HTML utilisant Java. Les Applets Java affichent les 
molécules en 3D. Il est possible de changer l'angle d'orientation avec la souris. 



ser le langage Java. Pour utiliser Java, 
il faut utiliser un système d'exploita- 
tion 32 comme Windows 95 ou 
Windows NT et posséder le naviga- 
teur Netscape 2. en version 32 bits. 
Il est important de bien saisir la dif- 
férence entre une page HTML 
simple et une page HTML intégrant 
du Java. Une page HTML classique, 
aussi belle soit-elle, ne permet pas 
une réelle interactivité avec l'utilisa- 
teur. Elle reste statique, même si des 
astuces techniques permettent de 
simuler un comportement plus éla- 
boré. Le fait d'utiliser/^m permet de 
rendre les pages plus dynamiques. 
Par exemple, il devient possible d'af- 
ficher des images animées ou même 
des objets en trois dimensions. Il est 
aussi possible de dialoguer avec l'uti- 
lisateur, de créer des jeux interactifs, 
bref, tout ce qu'il est possible de faire 
avec un langage de programmation ! 
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L'histoire de Java 



Java fut créé en 1991 par Sun Micro- 
système, un constructeur informa- 
tique spécialisé dans les stations de 
travail Unix. L'idée de départ des 
développeurs de Sun était de créer un 
langage universel compris par tous 
les appareils d'électronique grand 
public : des grille-pain aux magnéto- 
scopes, en passant par les répondeurs 
téléphoniques et les fax. Evidemment, 
il fallait un langage concis et univer- 
sel utilisant un minimum de res- 
sources mémoire et processeur et 
devant rester compréhensible pour 
une multitude d'environnements. 

Java a pris un essor considérable. Il a 
récemment été intégré aux naviga- 
teurs Internet les plus répandus, 
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c'est-à-dire Netscape et Hotjava. Afin 
d'imposer ses normes techniques 
auprès des utilisateurs d'Internet, 
Sun a fait de Java un langage libre de 
tous droits. Tout le monde peut l'uti- 
liser librement. C'est pourquoi Sun 
diffuse gratuitement le JDK (Java 
Développement Kit). 
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Un langage moderne 



Conçu très récemment, Java a profi- 
té pleinement des dernières tech- 
niques concernant les langages de 
programmation. II s'agit d'un langa- 
ge dit Orienté Objet, ce qui permet 
d'écrire des composants logiciels 
réutilisables. Il est distribué, c'est-à- 
dire qu'il permet, par réseau, d'exé- 
cuter des processus sur des machines 
distantes. Un programme Java est 
portable. Il peut s'exécuter indiffé- 
remment sur n'importe quelle 
machine ou système d'exploitation, 
pourvu que ce système soit 32 bits. 

Toutes ces caractéristiques en font 
plutôt un langage dédié aux applica- 
tions professionnelles. Mais à bien 
considérer, tout ceci ne nuit en rien à 
la simplicité d'utilisation du langage 
pour un programmeur amateur. On 
n'est pas obligé de construire une 
application parallèle utilisant un 
réseau informatique et une hiérarchie 
d'objet complexe parce que le langa- 
ge le permet ! 
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Un langage accessible 



Java est un langage simple. Même si 
on peut écrire de grosses applications 
à l'aide de Java, sa destination pre- 
mière est de permettre d'écrire des 
petites applications de quelques 
dizaines de lignes. Le langage lui- 



même comporte peu d'instructions, 
il est donc facile à apprendre. De 
plus, il existe une importante biblio- 
thèque de fonctions qui vous per- 
mettront d'utiliser simplement les 
fonctionnalités graphiques des sys- 
tèmes d'exploitation modernes, sans 
avoir à se plonger dans le système. A 
titre de comparaison, pour ouvrir 
une simple fenêtre comportant un 



Pour créer un programme Java 
Java Workshop : disponible en 
version limitée dans le temps sur 
le serveur de Sun Microsysteme 
(3.5 Mo de téléchargement). 
Borland C++ 5.0 : disponible 
depuis mars 96. 

Le JDK (Java Développement Kit) : 
c'est un outil du domaine public 
disponible sur le serveur de Sun 
Microsysteme (environ 600 Ko 
de téléchargement). 



i Voici une animation réalisée avec Java. On voit la partie code source qui permet 
d'insérer l'animation Java à l'intérieur de la page HTML Attention : ce n'est pas 
le programme Java lui-même, mais la séquence qui permet de l'appeler. 




bouton "OK" et un bouton "Can- 
cel", il faut plus d'une centaine de 
lignes en C/C++ et moins d'une 
dizaine de lignes en Java. 
Le langage de programmation Java 
possède une syntaxe calquée sur celle 
du C++, mais il reste relativement 
complexe. C'est pourquoi les concep- 
teurs de Java ont décidé de modifier 
ses caractéristiques. Certaines fonc- 
tionnalités, jugées trop difficiles à 
comprendre, ont été éliminées, 
d'autres ont été rajoutées. Ainsi, il n'y 
a pas de pointeur en Java, les chaînes 
de caractères sont des objets et non des 
tableaux. D'une ma-nière plus géné- 
rale, disons simplement que Java est 
; plus récent que le C++ et 



qu'il a profité de l'expérience des mil- 
liers de programmeurs qui ont utilisé 
C++. 
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Un langage interprété 



Résolument moderne, Java est un 
langage de type particulier, puisqu'il 
est dit "semi-compilé". Un code exé- 
cutable Java se nomme "pseudo- 
code". Ce n'est pas un vrai code, 
parce que le système d'exploitation 
ne peut pas l'exécuter directement et 
a besoin d'un interpréteur pour le 
faire fonctionner. L'avantage est que 
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le pseudo-code reste indépendant de 
la plate-forme. Vous téléchargez le 
même pseudo-code, que vous soyez 
sur un Mac ou un PC, ce qui facilite 
bien les choses. De même, ce pseu- 
do-code n'est plus un programme 
source : les instructions ne sont pas 
en clair, mais sous une forme com- 
pactée et (un petit peu) compilée, 
ce qui rend le téléchargement plus 
rapide. 

Bien sûr, ce pseudo-code n'est pas 
aussi performant en rapidité d'exécu- 
tion qu'un code complètement com- 
pilé. C'est pourquoi il existe aussi des 
compilateurs Java qui transforment 
le pseudo-code en vrai code compilé. 
Borland en propose un. 
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Les bibliothèques 



Java possède une impressionnante 
librairie de classes prédéfinies. Ce 
sont des programmes déjà écrits qui 
donnent des fonctionnalités particu- 
lières, comme par exemple l'afficha- 
ge d'images ou les calculs de nombres 
aléatoires. Ainsi, grâce à la biblio- 
thèque de traitement d'image, il suf- 
fit d'écrire l'instruction drawimage 
pour dessiner une image à l'écran et 
getimage pour recopier un fichier 
graphique en mémoire. 

Voici quelques-unes des biblio- 
thèques les plus représentatives. La 
bibliothèque A WT{Abstact Windows 
Toolkit) permet de fabriquer des 

, 1 

Une astuce indispensable 
Si vous utilisez Windows 95 ou 
Windows NT, vous devez confi- 
gurer votre accès à internet via 
"Remote Access Service" qui est 
l'outil standard dédié aux accès 
distants. Il fait partie du système 
d'exploitation Microsoft. 




A Voici une application Java sur Internet. Les habitués d'Internet peuvent remarquer 
que la page est nettement plus dynamique qu'une page HTML traditionnelle. 



fenêtres, des menus déroulants, des 
boutons, des polices de caractères, 
tous les gadgets graphiques auxquels 
nous sommes habitués sous Win- 
dows. La bibliothèque java.awt. 
image concerne toutes les fonctions 
d'affichage et de traitement d'images 
Bitmap. La bibliothèque Java.io 
traite les entrées/sorties sur fichier. 
La bibliothèque Java.net s'occupe 
des fonctions réseau et Java.applet. 
audioClip traite les fonctions 
sonores. 



de préciser explicitement à quel 
moment la mémoire est libérée ou 
allouée. Cette tâche, génératrice d'un 
nombre impressionnant de bogues, 
est considérablement simplifiée car le 
programmeur Java n'a plus à se préoc- 
cuper de la gestion de la mémoire 
dans son programme. Vive le progrès ! 
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Le multithread 
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Le ramasse-miettes 



En anglais, Garbage-collector: il s'agit 
d'un programme particulier qui 
s'exécute parallèlement à toute appli- 
cation Java. Sa tâche est de détermi- 
ner les parties de la mémoire qui ne 
sont plus utilisées. Lorsque le Garba- 
ge-collector trouve une partie de la 
mémoire qui n'est plus utilisée par 
votre programme, il libère cette par- 
tie de la mémoire, de façon à la 
rendre disponible pour la suite. 
En C et C++, c'est au programmeur 



L'idée de découper un programme en 
entités distinctes appelées thread est 
très récente dans le monde de la pro- 
grammation. Ce système permet à 
certaines parties d'un programme de 
s'exécuter simultanément, ce qui 
rend ce dernier bien plus performant 
et pratique à utiliser. Les traitements 
de texte et autres tableurs modernes 
utilisent déjà ce mécanisme. Vous 
seriez certainement déçu d'être obli- 
gé d'attendre que votre tableur ait 
calculé la totalité des feuilles de cal- 
culs avant d'afficher la première page. 
Java permet de découper son pro- 
gramme en threadoxx processus indé- 
pendant (d'où l'appellation multi- 
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g.drawImage{JoliDessin,10,10,this); 



k Voici l'environnement de développement JavaWorkShop. Une fenêtre est ouverte 
sur un projet. Une autre contient un source Java. Cet ensemble de l'environnement 
a lui-même été écrit en Java. Un bel exemple de programmation ! 



Sites Internet 

Voici les adresses de quelques sites 
où vous pourrez trouver des 
informations sur le langage Java : 

Sun France 
www.sun.fr 

Vous y trouverez, entre-autres, 
l'environnement de développe- 
ment Java. 

Gamelan 

www.gamelan. com 

Contient des exemples de sources 

Pause café 

www. imaginet. fr/-gmaire/java.htm 

Un serveur français dédié à Java. 
Situé à Strasbourg, il comporte 
beaucoup d'informations en 
français sur le langage Java, ainsi 
que des sources Java. 

Pour toute la documentation 

et JDK (Java Development Kip) : 

javasoft.com 

Liste de livres disponibles : 

www.prenhall. com/~java_sun/ 

et www.sun.com/smi/ssoftpress/. 



threod), opération posant générale- 
ment des problèmes de synchronisa- 
tion qui peuvent être délicats à régler. 
Fort heureusement, Java possède des 
mécanismes de synchronisation per- 
formants. 
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Un programme Java 



Rien ne vaut la pratique ! C'est pour- 
quoi nous avons écrit un petit pro- 
gramme Java qui affiche automati- 
quement une image à l'écran. 

import j ava . awt . Graphics ; 
import java. awt. Image; 

public class Affichelmage 

extend java.applet.Applet { 

Image JoliDessin; 

public void init() { 

JoliDessin = getlmage ( getCodeBase ( ), 
"\images\dessin.gif"); 



public void paint ( Graphics g) { 



} 



Les deux premières lignes servent à 
définir les bibliothèques utilisées par 
le programme. Ici, il s'agit de la 
bibliothèque graphique et plus parti- 
culièrement de celle qui traite des 
images bitmap. Vient ensuite la défi- 
nition de la classe Affichelmage qui 
comprend les fonctions initQ et 
paintQ. 

La fonction init s'exécute automati- 
quement au lancement du program- 
me et paint s'exécute chaque fois que 
le système demande au programme 
de s'afficher. L'instruction getlmageQ 
charge l'image du disque vers la 
mémoire. Le fichier se trouve dans le 
répertoire images et s'appelle "des- 
sin, gif ' . 

L'image chargée en mémoire porte le 
nom de JoliDessin. L'instruction get- 
CodeBaseQ donne le nom du réper- 
toire courant. L'instruction drawl- 
mage affiche l'image JoliDessin aux 
coordonnées pixel de (10,10). Le 
paramètre this précise qu'il faut affi- 
cher l'image dans la fenêtre courante. 
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Pour finir 



Vous connaissez maintenant un peu 
mieux le langage Java. C'est un lan- 
gage intéressant et très moderne. 
Deviendra-t-il un classique de l'in- 
formatique ou restera-t-il cantonné à 
Internet? C'est une question dont 
nous connaîtrons la réponse d'ici 
deux ou trois ans ! Dans l'immédiat, 
n'oubliez pas qu'il faut impérative- 
ment un système d'exploitation 32 
bits comme Windows 95 pour exé- 
cuter des programmes Java, 



Gilbert Landerno 
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INITIATION QBASIC 



Le Qbasic est un 
excellent langage 
d'initiation. il est 



SIMPLE ET RELATIVEMENT 

PERFORMANT. 

C'EST POURQUOI NOUS 

AVONS DÉCIDÉ DE CRÉER 

CETTE NOUVELLE 



Graphisme 

et ombres chinoises 



rubrique d'initiation. 
Les débutants et 
les programmeurs 
chevronnés y trouveront 
des informations utiles. 
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Utilisation 
du graphisme 



Le Qbasic peut utiliser plusieurs 
modes graphiques. La plupart sont 
sans intérêt. Le mode graphique le 
plus intéressant pour nous est le mode 
VGA 320x200 en 256 couleurs. C'est 
celui que les programmeurs de jeux 
utilisent le plus. Pour activer ce mode, 
utilisez la syntaxe suivante : 

SCREEN 13 



I 



Les instructions 
graphiques 



Le Qbasic possède des instructions 
graphiques permettant de tracer des 
lignes, des points, des cercles, etc. 
Elles ne sont pas très utiles pour réa- 
liser des programmes graphiques, 
mais les plus importantes sont les ins- 
tructions GET et PUT. Elles per- 
mettent de stocker des images en 
mémoire et de les afficher sur l'écran 
à volonté. Ce sont les briques de base 
qui vont nous permettre de réaliser 




I Le programme GETPUT.BAS découpe un morceau de l'écran et l'affiche à plusieurs 
endroits différents. 



des programmes graphiques perfor- 
mants et surtout des jeux graphiques. 
La première instruction à connaître 
est GET. Elle permet de stocker dans 
un tableau l'image d'une portion de 
l'écran. Voici sa syntaxe : 

GET (px,py)-step{tx,ty), tab 

px : position X de l'image à lire 

py: position Y de l'image à lire 

tx: largueur de l'image 

ty: hauteur de l'image 

tab: tableau devant contenir l'image 

L'instruction PUT permet d'afficher 
sur l'écran une image préalablement 
stockée en mémoire par GET. Sa 
syntaxe est la suivante : 

PUT (px, py), tab, PSET 

px : position X de l'image à lire 
py: Position Y de l'image à lire 



tab: Tableau contenant l'image 
PSET: Paramètre indiquant la manière 
dont se fait l'affichage. 

L'instruction PUT peut afficher les 
images de plusieurs façons. Le para- 
mètre PSET indique au Qbasic que 
l'affichage doit se faire sans la 
moindre altération de l'image. Nous 
verrons un peu plus loin ce que signi- 
fie le paramètre d'affichage. 

Le programme GETPUT.BAStsx un 
exemple d'utilisation de ces deux ins- 
tructions. Il affiche une petite image, 
la recopie en mémoire grâce à GET 
et l'affiche ensuite à 20 positions 
aléatoires de l'écran. 



UTILISATION DE GET ET DE PUT 
Programme GETPUT.BAS 



I 



ATIOM QBASIC 



DIM image(lOOOO) 



AFFICHAGE IMAGE TEST 
CALL Gen Image 



STOCKAGE IMAGE EN MEMOIRE 
GET {0, 0)-STEP(60, 60), image 



■ ATTENTE PRESSION TOUCHE 



IF INKEY5 <> "" THEN EXIT DO 
LOOP 



' EFFACEMENT ECRAN EN VERT 
CALL ClsEcran(lO) 



' INIT GENERATEUR ALEATOIRE 
RANDOMIZE TIMER 



' * AFFICHAGE IMAGE * 

FOR n = 1 TO 20 

px = INT(RND * 250) 
py = INT(RND * 139) 
PUT (px, py), image, PSET 

NEXT n 

' * ATTENTE PRESSION TOUCHE 



ne requiert que 516 pixels (4+ 
(32*32)/2=516). 

DIM image( 1254). 
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Chargement d'une 
image sur l'écran 



Les dessins des jeux sont générale- 
ment dessinés par des graphistes uti- 
lisant des logiciels de dessin. Cela 
pose un problème au programmeur ! 
Comment exploiter des fichiers gra- 
phiques dans des programmes écrits 
en Qbasic'i Pour cela, il faut utiliser 
une routine capable de lire une image 
sur disque et de l'afficher sur l'écran. 



Le chargement est très lent, même 
sur une machine très rapide comme 
un Pentium. Cela vient du fait que le 
Qbasic n'est pas conçu pour charger 
rapidement un fichier en mémoire. Il 
lui manque certaines instructions 
importantes. Nous verrons dans un 
article prochain comment pallier ce 
défaut et charger rapidement n'im- 
porte quelle image graphique. 
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Les opérateurs 
graphiques logiques 




A Le programme AFFBMP.BAS affiche cette image 
320x200 en 256 couleurs sur l'écran. 



VGA 



IF INKEYS <> 
LOOP 



THEN EXIT DO 



L'utilisation de GET et de PUT est 
assez simple. Le seul point délicat est 
de déterminer la bonne taille du 
tableau devant contenir l'image. Si le 
tableau est trop peut, le stockage de 
l'image va déborder sur les autres 
variables du programme. En revanche, 
si le tableau est trop grand, il en décou- 
le une pêne inutile de mémoire. La 
taille idéale du tableau peut se calculer 
avec la formule suivante : 

taille=4+(tx*ty)/2 

Par exemple, une image de 50*50 
pixels nécessite un tableau avec une 
taille de 1 254 (4+(50*50)/2=1254), 
tandis qu'une image de 32*32 



Les programmes de cet article utili- 
sent la routine LoadBmp. C'est une 
routine simple, conçue pour afficher 
sur l'écran le contenu des fichiers gra- 
phiques BMP Elle provient d'un 
article d'initiation au graphisme 
publié dans PC NOVICE. Voici le 
listing d'un programme d'exemple 
qui utilise cette routine pour afficher 
une image BMP : 



CHARGEMENT D'UNE IMAGE BMP 



Programme AFFBMP.] 



CALL loadbmp ("PONT. BMP"] 
END 



Chaque fois que le Qbasic affiche 
une image sur l'écran, il peut opérer 
une "fusion" des cou- 
leurs avec le contenu 
de l'écran ou écraser 
l'ancienne image. Le 
paramètre PSET de 
l'instruction PUT in- 
dique que l'ancienne 
image est complète- 
ment effacée par la 
nouvelle. Mais il existe 
d'autres paramètres qui 
correspondent à diffé- 
rentes techniques de 
mélanges entre les 
deux images. Ce sont 
les paramètres AND, OR, et XOR. 

En fait, ces paramètres correspon- 
dent à des opérateurs graphiques 
logiques. Lorsque le Qbasic les utili- 
se, il fait une opération binaire 
logique entre les deux images, c'est- 
à-dire que quand le Qbasic affiche 
une image sur l'écran, il procède à 
une opération logique entre les cou- 
leurs de chaque pixel. Cela permet 
d'obtenir une nouvelle image dont le 
résultat est la "fusion" entre l'image 
. chargée en mémoire et l'ancienne 
image écran. Les opérations logiques 
se font au niveau binaire, c'est-à-dire 
que les couleurs sont transformées en 
chiffres binaires avant l'opération 
logique. 
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Prenons un pixel de couleur 7 (01 1 1 
en binaire) et projetons-le sur un 
pixel de couleur 13 (1101 en binai- 
re). Avec l'opérateur AND, on 
obtient un pixel de couleur 5 (0101 
binaire) . En revanche, l'opérateur 
OR nous donne 15 (1111 binaire) et 
l'opérateur XOR donne 10 (1010 
binaire). Cela paraît bien compliqué 
et de peu d'intérêt. En fait, la plupart 
des opérations graphiques logiques 
ne servent à rien. Les combinaisons 
utiles sont peu nombreuses ! 
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Ombres chinoises 



k. Cet affichage psychédélique est dû à l'opérateur graphique XOR qui a combiné 
les couleurs d'une manière particulière et étrange. Ne vous trompez pas dans les 
opérateurs graphiques, sous peine d'obtenir des résultats plutôt curieux ! 



Prenons une image dessinée seule- 
ment avec la couleur et la couleur 
255 et projetons-la sur l'écran avec 
l'opérateur AND. Il se produit alors 
une chose intéressante. Une partie de 
l'image n'est pas apparue sur l'écran. 
Seuls les pixels de couleurs sont 
visibles. Ce qui s'est passé provient 
des propriétés mathématiques de 
l'opérateur AND dont voici l'essentiel : 

AND n = ■ 



Chaque fois que l'on "fusionne" un 
pixel de couleur sur un pixel de 
couleur quelconque, on obtient un 




k Le programme AND.BAS est une démonstration de l'opéra 
graphique AND. La même image est affichée à 5 endroits 
différents de l'écran et seule la silhouette dessinée dans la 
couleur apparaît à l'écran. Le reste de l'image disparaît à 
l'affichage. 



pixel de couleut et chaque fois que 
l'on fait la même opération avec un 
pixel de couleur 255, on ne modifie 
pas la couleur du pixel de l'écran. 
Une partie de l'image est visible et 
l'autre invisible. Cela permet d'affi- 
cher de véritables ombres chinoises, 
ce qui est nettement plus intéressant 
que de simples images rectangu- 
laires. 

Le programme AND.BAS est une 
démonstration de l'opérateur gra- 
phique AND. Il dessine un cadre 
de couleur 255 sur un fond de 
couleur 0, charge cette image en 
mémoire et l'affiche à 
plusieurs endroits de 
l'écran. Seuls les bords 
du cadre apparaissent 
sur l'écran. Les images 
contenues dans le centre 
des cadres ne sont pas 
altérées. Cela marche 
parfaitement ! Les sil- 
houettes en ombres chi- 
noises sont affichées en 
noir car la couleur est 
associée au noir par 
convention. C'est un 
standard que la plupart 
des graphistes respec- 
tent généralement. 



' * UTILISATION DE L'OPERATEUR AND * 

SCREEN 13 

DIH iraage(5000) AS INTEGER 

• CHARGEMENT IMAGE BMP 
CALL LoadbmpCpont.bmp") 

' FABRICATION IMAGE 

CALL rectangle(5, 5, 50, 50, 0) 

CALL rectangle{10, 10, 40, 40, 255) 

' * STOCKAGE IMAGE EN MEMOIRE 
GET (5, 5)-STEP(50, 50), image 



IF INKEïS <> "" THEN EXIT DO 
LOOP 

• AFFICHAGE DES IMAGES 

px = 15 

py = 90 

FOR n - 1 TO 5 

PUT (px, py), image, AND 

px = px + 60 
NEXT n 



IF INKEÏ$ <> "" THEN EXIT DO 
LOOP 



H 



ATION QBAS 
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Une bibliothèque 
d'ombres chinoises 



L'image OMBRES.BMP de la dis- 
quette contient plusieurs ombies 
chinoises. Elles sont dessinées en 
couleut sur un fond de couleur 
255. Vous pouvez les utiliser pour 
réaliser divers affichages. Le pro- 
gramme OMBRES.BAS charge cette 
image pour récupérer le dessin de la 
fourmi. Il efface ensuite l'écran et 
affiche aléatoirement une véritable 
invasion de fourmis dans le fond de 
votre écran. 

L'image de la fourmi se trouve à la 
position 245,17 et a une dimension 
de 41,37 pixels. Pour charger les 
images en mémoire, les programmes 
ont besoin de connaître leur position 




? dessin DOS Neopaint convient parfaitement pour lire un CD-ROM de diparts et 
a position des images intéressantes. 
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Pour finir 



A L'image OMBRES.BMP contient plusieurs 
silhouettes dessinées en couleur sur un 
fond de couleur 255. Elles peuvent servir 
à réaliser divers affichages. 



i Le programme OMBRES.BAS utilise 
les ombres chinoises pour simuler une 
invasion de fourmis sur l'écran de votre 
ordinateur. 



exacte et leur taille. Heureusement 
pour nous, la plupart des pro- 
grammes graphiques indiquent 
automatiquement la position de la 
souris sur l'écran. Cela facilite le tra- 
vail du programmeur. C'est comme 
cela que nous avons détecté la posi- 
tion de la fourmi. 

Il y a peu de logiciels graphiques qui 
conviennent à nos besoins. Le logi- 
ciel de dessin DOS Neopaint est un 
excellent produit et un shareware 
facile à trouver. Les amateurs de 
Windows 95 pourront utiliser le 
logiciel de dessin Paint ou le share- 
ware Paint Shop Pro. 
Les disquettes et les CD-ROMs du 



domaine public regorgent de cli- 
parts. Ce sont de petites images en 
noir et blanc destinées à illustrer des 
documents de PAO. La plupart sont 
laides et dénuées d'intérêt, mais cer- 
taines sont parfaitement utili- 
sables. Cependant, faites atten- 
tion au format graphique et au 
codage des couleurs de ces 



Vous venez de lire une petite intro- 
duction au graphisme. On peut faire 
beaucoup d'autres choses avec les opé- 
rateurs graphiques logiques. Dans le 
prochain numéro, nous verrons com- 
ment créer une bibliothèque d'objets 
graphiques à chargement rapidement, 
ce qui nous évitera de charger les 
images à partir d'une image BMP et 
d'attendre une dizaine de secondes 
avant chaque chargement. 

Jt Mike Terranova 



images. 

Pour fonctionner, notre systè- 
me a besoin d'images BMP 
320x200 en 256 couleurs et 
les ombres chinoises doivent 
impérativement être dessinées 
dans la couleur sur un fond 
de couleur 255. 



Nous avons besoin de vous 

// est difficile de parler d'initiation à la programma- 
tion sans connaître vos désirs. Que pensez-vous de 
cette série d'articles ? Y-a-t-il des choses que vous 
n'avez pas comprises ? Voulez-vous des explications 
sur un point particulier ? Nous avons besoin de vos 
avis pour savoir ce qui vous intéresse. N'hésitez pas 
à prendre votre plume pour nous écrire. N'oubliez 
jamais que ce magazine est le vôtre. 
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Voici le premier article 



D'UNE NOUVELLE SERIE 



ATION VISUAL 



A S I C 



d'initiation sur le 
Visual Basic. Notre but 
n'est pas de 



Créez vos héros 



VOUS APPRENDRE les 

instructions du vb dans 
le détail, vu qu'il existe 
déjà une littérature 
très abondante sur 
le sujet. Notre objectif 
est de vous présenter 
de petits logiciels 
simples utilisant 
des techniques de base. 



Toutes les techniques que 
nous alldns étudier dans ces 
articles d'initiation sont 
valables pour les versions 3.0 et 4.0 du 
Visual Basic Standard. En eipt. le VB 
4.& Standard ne peut fonctionner que 
sous Windows 95, alors que de nom- 
breux lecteurs n'utilisent pas ce systè- 
me d'exploitation. Par conséquent, 
nos articles sont prévus pour concer- 
ner aussi bien le VB 3.0 et Windows 
3. 1 que le VB 4. et Windows 95. 
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Etude préliminaire 



Le but de ce premier article est de 
créer un utilitaire facilitant la création 
de personnages de jeux de rôle. Ce 
sont des jeux ou le joueur dirige un 
personnage dans un petit univers de 
jeu, généralement de type médiéval. 
Tous iéséléments du mondesont défi- 
nis de manière précise. Pour que le jeu 



soit intéressant, le personnage est éga- 
lement défini avec des caractéristiques 
précises. Par exemple, si le joueur veut 
enfoncer une porte, le programme 
doit tenir compte de la résistance de la 
porte et de la force du personnage 
pour savoir si l'action est réussie. Le 
programme doit donc définir le per- 
sonnage avec des caractéristiques 
numériques précises. Il existe diffé- 
rents systèmes de simulation utilisant 
plus ou moins d'informations. Dans 
le cadre de cet article, nous allons uti- 
liser un système simple. 

Un personnage est défini par sa force, 
son endurance, son intelligence et sa 
volonté. La force mesure la puissan- 
ce physique du héros. Pour défoncer 
une porte, soulever une pierre ou 
ouvrir un coffre c'est la force qui 
entre en oeuvre. L'endurance mesure 
la résistance aux épreuves physiques. 
Le personnage succombera-t-il à une 
maladie ? Résistera- t-il à un poison ? 
Courra-t-il pendant longtemps ? 
Tout cela fait intervenir l'endurance. 
L'intelligence est la mesure des capa- 
cités intellectuelles du héros. Est-ce 
un crack ou un sombre abruti ? Est- 
il capable de déchiffrer un livre 
ancien ou est-il incapable de lire ? La 
volonté, quant à elle, représente 
l'énergie morale du personnage. Une 
forte volonté correspond à un leader 
et une volonté faible au téléspecta- 
teur de base. Ces quatre caractéris- 
tiques permettent de définir un per- 
sonnage d'une manière assez précise. 
Les caractéristiques numériques doi- 
vent évoluer dans des limites bien 
précises. Dans notre système, nous 
avons décidé qu'elles peuvent varier 
entre 6 et 15. Un chiffre de 6 corres- 
pond à une valeur très faible. Par 
exemple, un personnage avec une 



force de 6 éprouve de grosses diffi- 
cultés à soulever une simple pierre, et 
le même personnage, avec une intel- 
ligence de 6, est à la limite de la débi- 
lité mentale ! En revanche, un per- 
sonnage avec une force de 1 5 est un 
fabuleux athlète et une intelligence 
de 15 correspond à celle d'un prix 
Nobel ! 
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Tirage 

des caractéristiques 



La plupart des jeux de rôle informa- 
tiques déterminent aléatoirement les 
caractéristiques du personnage que le 
joueur incarne. Pour réaliser cela, il 
faut déterminer un nombre aléatoire 
compris entre 6 et 15 pour chaque 
caractéristique, ce qui se réalise faci- 
lement avec la fonction RND. Cette 
fonction détermine un nombre aléa- 
toire compris entre et 0.99999999. 
Pour lui faire calculer une valeur aléa- 
toire comprise entre et 5, utilisez la 
formule suivante : 

valeur = INT(RMD*6) 

Nous avons bien écrit 6 et non 5. 
Pour obtenir un nombre aléatoire 
compris entre et 5, il faut multi- 
plier RND par 6. Ceci est dû au fait 
que la valeur maximale fournie par 
RND est égale à 0.99999999. En 
multipliant ce nombre par 6, on 
obtient 5.99999999 et non 6. Et 
comme l'instruction INT tronque 
automatiquement les chiffres situés 
après la virgule, nous obtenons bien 
un nombre aléatoire maximal égal à 
5. Pour obtenir un nombre compris 
entre 1 et 6, utilisez cette nouvelle 
formule : 
valeur = INT(RND*6)+1 
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Pour tirer aléatoirement les caracté- 
ristiques de nos personnages, le tira- 
ge aléatoire doit se faire entre 6 et 15. 
Cela équivaut à un tirage aléatoire 
compris entre et 9, additionné de 
la valeur 6. La formule de calcul est 
la suivante : 
valeur = INT(RND*10)+6 

Les 4 caractéristiques de notre système 
se calculent de la manière suivante : 

Force = INT(RND*10)+6 
Endurance = INT(RND*10)+6 
Intelligence = INT(RND*10)+6 
Volonté = INT(RND*10)+6 
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Programmation 



Nous connaissons maintenant le 
principe de fonctionnement de notre 
générateur de personnage et il est 
maintenant temps de passer à l'étape 
de programmation. Le programme 
doit afficher sur l'écran le nom des 
caractéristiques et leurs valeurs 
numériques. Le plus simple pour cela 
est d'utiliser des contrôles de type 
Label Ce sont des zones de textes 
dont il est possible de définir le 
contenu en utilisant la propriété 
Caption. Prenons par exemple le 
contrôle Label de nom Etiquette!. 
Pour écrire une information dans ce 
contrôle, utilisez la formule suivante : 

Etiquettel. caption = "Exemple de texte" 

Ce peut êtte un texte ou une valeur 
numérique. L'illustration "Notre pre- 
mier programme" vous montre l'ima- 
ge du programme Persol. Il contient 
8 contrôles de type Label et deux 
boutons de commande. Les 4 pre- 
miers contrôles Label sont référencés 
sous les noms de Etiquette! à Eti- 
quette^ Ils contiennent les noms des 
caractéristiques (Force, Endurance, 
Intelligence et Volonté). Les 4 autres 
Labels sont des zones numériques 
contenant la valeur numérique des 
caractéristiques. 



La police de caractères utilisée 
pour tous les Labels est le 
"Times New Roman", avec un 
corps de 24. Cela donne de 
beaux caractères patfaitement 
lisibles. Par défaut, le Visual 
Basic utilise des caractères de la 
police "MS Sans Setif". Elle est 
très lisible pour un texte de peti- 
te taille, mais est moins belle 
que "Times New Roman" pour 
des caractères de grande taille. 

La propriété ForeColor définit 
la couleur d'affichage des objets 
dans un contrôle graphique. 
Généralement, c'est la couleur 
noire qui est utilisée. Afin 
de mettre les caractéristiques 
numériques en évidence, nous 
avons utilisé EoreColorpour affi- 
cher les chiffres en bleu. Cela 
améliore la présentation du pro- 
gramme. 

La couleur de fond de tous 
les contrôles de type Label est 
blanche. Le contour des con- 
trôles se dessine donc parfaite- 






<orce 



m 



Endurance 00 
intelligence 00 



Volonté 



m 



Tirage Petso ; 






k Notre premier programme. Voici la liste des contrôles 

graphiques de la première version du générateur de 

personnage. 

CD Etiquettel (contrôle de type Label) 

,2'' Etiquette2 (contrôle de type Label) 

,3 ■ Etiquette3 (contrôle de type Label) 

® Etiquette4 (contrôle de type Label) 

(.5 ' Etiquette5 (contrôle de type Label) 

(D Etiquette6 (contrôle de type Label) 

: .Z,' Etiquette7 (contrôle de type Label) 

■8; Etiquette8 (contrôle de type Label) 

(§5 Commandl (contrôle de type CommandButton) 

1S- Command2 (contrôle de type CommandButton) 




i La propriété BackColor permet de choisir la couleur de fond des contrôles 
graphiques. Les limites du contrôle ne sont pas visibles à l'écran si la couleur 
de remplissage est identique à la couleur de fond de la feuille de travail. 
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A En sélectionnant plusieurs contrôles en même temps, il est possible d'agir sur les propriétés 
en une seule opération. Cela peut faire gagner beaucoup de temps. 



ment sur le fond gris de la feuille. Ce 
n'est pas très esthétique ! Pour amélio- 
rer cela, il faut faire disparaître le 
contour des contrôles. Pour cela, on 
peut modifier la couleur de fond des 
Labels en changeant le contenu de 
leurs propriétés BackColor. En sélec- 
tionnant la même couleur que le 
fond de la feuille, le contour du 
contrôle graphique n'est plus visible. 
Cette méthode n'est pas la plus effica- 
ce ! On peut faire mieux en utilisant la 
propriété BackStyle qui détermine la 
manière dont l'affichage d'un objet se 
fait sur le fond de l'écran. Par défaut, 
elle possède la valeur Opaque qui cor- 
respond à l'affichage normal de l'ob- 
jet. En revanche, avec l'attribut Trans- 
parent, le Visual Basic n'affiche plus les 
contours d'un contrôle graphique, 
mais seulement son contenu, ce qui 
convient parfaitement pour afficher 
uniquement le texte d'un Labelet non 
la forme de celui-ci. De plus, cela per- 
met d'utiliser une image en fond 
d'écran, comme nous le verrons à la 
fin de cet article. 

Pour améliorer la présentation du pro- 
gramme, il convient de faire dispa- 
raître le contour de tous les objets de 
type Label, en écrivant la valeur Trans- 
parent dans la propriété BackStyle de 



chaque contrôle Label C'est un peu 
long car il a 8 contrôles de ce type sur 
notre feuille de travail. Heureuse- 
ment, le Visual Basic permet d'agir 
simultanément sur les propriétés d'un 
groupe de contrôles. Pour cela, sélec- 
tionnez tous les contrôles en les 
"encerclant" avec la souris et modifiez 
ensuite la propriété BackStyleen y écri- 
vant la valeur Transparent. 
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Tirage 

des caractéristiques 



Le programme contient deux bou- 
tons de commande. Chaque fois que 
l'utilisateur clique sur le bouton 
" Tirage Perso", le logiciel génère aléa- 
toirement un jeu de caractéristiques. 
C'est la routine correspondante au 
bouton de commande qui fait le tira- 
ge aléatoire. Voici son listing : 

Sub Commande l_Click ( ) 
Dim Force As Integer 
Dim Endurance As Integer 
Dim Intelligence As Integer 
Dim Volonté As Integer 

' TIRAGE ALEATOIRE 

Force = Int(Rnd * 10) + 6 



Endurance = Int(Rnd * 10) + 6 
Intelligence = IntjRnd * 10) + 6 
Volonté = Int(Rnd * 10) +6 

' AFFICHAGE DES CARACTERISTIQUES 
Etiquette5.Caption = Force 
Etiquette6.Caption = Endurance 
Etiquette7.Caption = Intelligence 
Etiquettes. Caption = Volonté 
End Sub 

La routine commence par calculer 
aléatoirement les différentes caracté- 
ristiques. Elle écrit ensuite les valeurs 
numériques dans la propriété Cap- 
tion des contrôles graphiques de 
l'écran. C'est simple à mettre en 
oeuvre, le tout étant de ne pas 
confondre les noms des différents 
contrôles. 

Une pression sur le bouton de com- 
mande "Quitter' arrête l'exécution 
du programme. La routine associée à 
ce bouton est courte, puisqu'elle ne 
contient que l'instruction END. 
Voici son listing : 

Sub Commande2_Click ( ) 

End 
End Sub 

A ce stade, notre logiciel contient un 
défaut caché. Chaque fois que le pro- 
gramme s'exécute, il fournit la même 
séquence de nombres aléatoires. En 
fait, la fonction RND ne génère pas 
un véritable nombre aléatoire. Elle 
utilise une formule mathématique 
complexe pour générer une série de 
nombres pseudo-aléatoires. La même 
série de chiffres est utilisée à chaque 
exécution du programme. Pour 
changer de série mathématique, uti- 
lisez l'instruction Randomize. Celle- 
ci détermine une nouvelle série pseu- 
do-aléatoire, en tenant compte de la 
valeur précise de l'horloge du PC. 
L'instruction Randomize doit être 
appelée au début du programme. La 
manière la plus simple de réaliser cela 
est d'utiliser la fonction Form_Load 
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77 FTTC par mois 
temps de connexion 

illimité. 
Seruices compris ! 



Rejoignez CLUB INTERNET 




588 premiers aPP 



M. rja&îiïSH D'j^SfiiTi 



Nauiguer sur Internet est très simple auec Club Internet. 
Pour 77 FTT 7mois connexion illimitée, et pour le coût d'une 
communication locale partout en France (0,37Frs/mn), uous 
découurirez la magie d'Internet, profiterez de l'expérience 
éditoriale d'Hachette et du sauoir faire technologique de MflTRfl. 

Pour en sauoir plus, appelez le : 
HttJ:fJHA CHETTE| ^f- fi 4fi 4fi 'S fi 



ujuiuj.club-internet.fr 
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Chaque fois que le Visual Basic 
affiche une feuille sur l'écran, il exé- 
cute automatiquement la routine 
Form_Load associée à la feuille. 
Notre programme ne contient 
qu'une feuille et donc une seule rou- 
tine Form_Load. Il faut intégrer l'ap- 
pel à Randomize dans cette routine 
Form_Load. Pour faire apparaître 
Form_Load, il suffit de cliquer sur le 
fond de la feuille Feuille 1. 

Sub Form_Load ( ) 

Randomize 
End Sub 



Force 15 
Endurance 7 
.1 Intelligence 10 
Volonté 11 




\\ T nage P«so;| Quitta 1 





l Voici l'image définitive de notre premier 
programme. Il suffit de cliquer sur le bou- 
ton "Tirage Perso" pour générer un nouveau 
personnage. 



ristiques secondaires car elles peuvent 
être calculées à partir des 4 caracté- 
ristiques principales. 
Le Combat est un chiffre qui reflète 
les compétences martiales du person- 
nage. Un redoutable guerrier a un 
indice de combat imponant. Les fac- 
teurs qui déterminent un bon com- 
battant sont l'intelligence et la force. 
L'intelligence compte plus que la 
force. C'est pourquoi nous avons 
décidé que le niveau en combat d'un 
personnage est égal à la somme de son 
intelligence et des 2/3 de sa force. 
Cela donne la formule suivante : 
Combat= Intell igence+ ( 2*Force) /3 

Le nombre de points de vie est une 
chose importante. Elle reflète la puis- 
sance vitale du personnage et le 
nombre de coups qu'il peut encaisser 
avant de succomber. Elle dépend de 
l'endurance et de la force. La formu- 
le de calcul choisie est la suivante : 
PointsVie=Endurance+Force/2 

L'apprentissage mesure la facilité 
d'apprentissage du personnage. Plus 
elle est élevée, plus le personnage 
peut apprendre de nouvelles choses. 
Elle dépend de l'intelligence et de la 
volonté. La formule de calcul est la 
suivante : 
Apprentissage=Intelligence+(2*Volonte)/3 
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Programmation 
des caractéristiques 
secondaires 



Le calcul des caractéristiques secon- 
daires peut prendre un certain temps 
s'il est fait à la main. Le programme 
de tirage peut se charger lui-même de 
cette tâche. Il suffit d'étendre la 
feuille de travail, d'y rajouter 
quelques nouveaux contrôles de type 
Labelet de modifier la routine de cal- 
cul. C'est ce que nous avons fait dans 
le programme Perso2. Voici la routi- 
ne principale du nouveau program- 
me : 

Sub Commande l_Click ( ) 
Dim Force As Integer 
Dim Endurance As Integer 
Dim Intelligence As Integer 
Dim Volonté As Integer 

Dim combat As Integer 
Dim PointsVie As Integer 
Dim Apprentissage As Integer 
Dim ForceHagique As Integer 

' TIRAGE ALEATOIRE 
Force = IntjRnd * 10) + 6 
Endurance = Int(Rnd * 10) + 6 
Intelligence = Int(Rnd * 10) + 6 
Volonté = Int(Rnd * 10) + 6 
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Les caractéristiques 
secondaires 



Pour faire fonctionner un jeu de rôle, 
il est nécessaire d'avoir plus de 4 
caractéristiques. Par exemple, nous 
devons savoir quelle est la compéten- 
ce de combat du personnage, quelle 
est sa résistance aux maladies, com- 
bien possède-t-il de points de vie, a- 
t-il des facilités pour apprendre de 
nouvelles choses, est-il sensible à la 
magie ? On appelle cela les caracté- 



La magie joue un rôle important 
dans les jeux de rôles médiévaux. Les 
magiciens sont généralement les êtres 
les plus puissants des univers de jeu. 
Mais la magie est réservée à une 
élite ! C'est pourquoi au moins 1 2 en 
intelligence et 11 en volonté sont 
nécessaires pour être un magicien. 
Voici la formule de calcul : 

If (Intelligence>=12) And (Volonte>=ll) 
Then 

For ceMagique=I nte 11 igence+ 

(Volonté )/2 
Else 

ForceMagique = 
End If 



' AFFICHAGE DES CARACTERISTIQUES 
Etiquette5.Caption = Force 
Etiquette6 . Caption = Endurance 
Etiquette?. Caption ■ Intelligence 
Etiquettes. Caption = Volonté 

' CALCUL COMBAT 

combat = I ntel lige ne e+ ( 2*Force ) / 3 

EtiquettelO. Caption - combat 

' CALCUL POINTS DE VIE 
PointsVie=Endurance+Force / 2 
Etiquettel2. Caption = PointsVie 

' CALCUL APPRENTISSAGE 

Apprentis sage=Intelligence+ 

(2*Volonte)/3 

Etiquettel4. Caption = Apprentissage 
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' CALCUL FORCE MAGIQUE 
If (Intelligence>=12) And 
(Volonte>=ll) Then 

ForceMagique - Intel ligence+ 
(Volonté) Il 
Else 

ForceMagique = 
End If 
Etiguettel6.Caption = ForceMagique 

End Sub 

Le programme Perso2 contient 8 
nouveaux contrôles de type Label 
Quatre d'entre-eux contiennent les 
noms des caractéristiques secondaires 
et les 4 autres contiennent les valeurs 
numériques correspondantes. Afin 
d'éviter une éventuelle confusion, les 
caractéristiques secondaires sont affi- 
chées avec des caractères plus petits 
que les caractéristiques principales. 



Stucco 555 (TrueType) 



Nom de la police : Stacco 555 

Taille du Schiet : 90 Ko 

Version ConvcrtEdfrvmD;\FONTrEMP\TTn53M_TFl byALLTYPE 

^LmverteafryALLTyPE 
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A La disquette contient la police de caractères Stucco555. Cette police TrueType 
convient parfaitement au look médiéval de notre programme. 




i Voici la seconde version de notre 
logiciel intégrant le calcul automa- 
tique des caractéristiques secondaires. 
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Amélioration 
de l'esthétisme 



Le programme Perso2 fonctionne 
parfaitement, mais son esthétisme est 
à revoir ! Son look est celui d'un pro- 
gramme de bureautique, alors qu'il 
s'agit d'un utilitaire à usage ludique. 
Pour améliorer cela, l'on peut, par 
exemple, utiliser une police de carac- 
tères de type "médiévale" pour affi- 
cher les caractéristiques. C'est facile à 
faire et cela donne un joli effet. 




i Voici l'image du programme Perso3. La police Stuco555 donne un look 
exotique aux différents affichages. 



Cependant, tout le monde ne possè- 
de pas ce type de police installé sur 
son système. C'est pourquoi vous 
trouverez sur la disquette la police de 
caractères Stucco555. C'est une poli- 
ce TrueType provenant d'un CD- 
ROM du domaine public. 



Une fois la police installée sur votre 
système, vous pouvez modifier le 
programme Perso! pour utiliser la 
nouvelle police. C'est la propriété 
FontName qui détermine la police de 
caractères utilisée par un contrôle 
graphique. Vous trouverez sur la dis- 
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A Avec l'image d'un parchemin en fond d'écran, notre programme devient nette- 
ment plus agréable à regarder. 



MattM^riMbi 



L Voici l'image FOND.BMP que nous avons utilisée 
pour donner de l'allure à notre programme. 

quette le programme Perso3 où tous 
les affichages sont réalisés avec la 
police Stucco555. 

On peut faire encore nettement 
mieux en mettant une image dans le 
fond de la feuille de travail. Comme 
vous pouvez le voir sur les images 
illustrant l'article, cela donne un très 
bon résultat. 

Vous trouverez sur la disquette le 
fichier IMAGE.BME C'est l'image 
d'un parchemin. Pour la charger en 
fond d'écran, cliquez sur la feuille 
Feuille 1 pour la sélectionner et vali- 
dez ensuite la propriété Picture. Le 
VB afHche alors un sélecteur de 
fichiers permettant de choisir l'image 
à charger. 



Les contrôles graphiques s'intègrent 
parfaitement dans le dessin car ils 
sont dessinés en mode transparent. 
Le Visual Basic les affiche en super- 
position sur l'image de fond. Cela se 
passe différemment si la propriété 
BackStyle des contrôles contient la 
valeur Opaque. Les contours des 
contrôles sont alors visibles par-des- 
sus le dessin, ce qui n'est pas très 
esthétique ! 
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Pour finir 



Ce programme n'est pas encore ter- 
miné. Nous verrons dans le prochain 
numéro comment l'améliorer et lui 
rajouter de nouvelles fonctions, telles 
que la sauvegarde et l'impression. 



John Lynch 



Votre avis nous intéresse 

Le travail de programmation se 
fait en grande partie de manière 
inconsciente. Un bon program- 
meur perçoit intuitivement la 
meilleure façon de réaliser 
un programme ou de résoudre 
un problème technique. C'est 
le résultat de milliers d'heures 
passées à écrire des programmes 
ou à chercher des bogues. C'est 
pourquoi il est difficile pour un 
spécialiste de savoir quels sont les 
vrais problèmes des débutants. 
N'hésitez donc pas à nous écrire 
pour nous exposer vos difficultés. 
Nous avons besoin de savoir 
quelles sont vos vraies questions. 
Si quelque chose vous bloque, 
n'hésitez pas à prendre votre 
plume. Nous sommes là pour 
vous aider. 
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Vends PC Kenitec 486 
DXZ/56 + moniteur SVGA 
Kenitec garantis 5 mois : 
5 500 F, imprimante couleur, 
Streamer extensible 250 mo, 
CDROM, prix à débattre. 
Tél. 55 06 02 13. 

Vends cause double emploi 
PC Multimédia Pentium 
8 Mo, HD 1 Go, encore 
garanti 11 mois. Prix à 
débattre. Tél. 42 56 65 50, 
Mr SITBON. 

Vends Sound-Blaster 2 
avec logiciels 200 F. 
Tél. 23 73 13 74. 

Vends Visual C++ 1.5 et 2.0 
CD 500 F. Borland C++ 4.5 
CD 600 F pour cause 
changement de langage. 
39 88 69 25 19H0O à 20H30. 

Vends Doom "Thy Flesh 
consumed" 150 F, Héxen 
200 F. J.P. DELAGE, Montoy 
71190 ETAM6 SUR ARROUX. 



Cède licence d'un logiciel 
de bourse Walmaster de 
Waldata avec manuels 
complets. Idéal pour 
s'initier à la bourse et 
développer un portefeuille. 
Tél. 35 65 63 02. 

Vends Delrina fax pro 4 
300 F, OS/2 Warp + bonus 
pack CD 200 F. 

39 88 69 25 19H00 à 20H00. 

Vends Shareware Freeware 
à partir de 2 F Catalogue 
contre enveloppe timbrée. 
Seghir MOUAS, 
4 rue de Saint-Wandiille 
76610 IE HAVRE. 



hète/ Recherche m 



Achète carte mère 
486/P24T-ZIF3-Sans CPU. 
3VLB-BIOS FLASH DRAM : 
9 bits - 256 Ko WB-CACHE 
+ 4SIMM-4MoX4X9 
(60 ms). Echange Carte 
vidéo WD Paradise 1 Mo VI. 
Achète Soft 3D. 95 71 60 10 
(14H00/15H00). 

Recherche personne 
habitant Rouen et rompu 
au C++ pour développer 
ensemble un logiciel d'ana- 
lyse des marchés financiers. 
Tel : 35 65 63 02. 

Recherche ouvrage - éditeur-, 
micro application - titre : 
Le grand livre de QBasic, 
ou livres similaires. 
Tél. 63 38 17 57 (H. R.), 
demandez Pascal. 



Petites annonces 



-x§ : 



Du matériel ou des logiciels à vendre, des fichiers à échanger, des contacts 

à prendre, n'hésitez pas, envoyez-nous vos petites annonces à 

PC Futé, J.D. Press, 24 bis, rue du Gabon, 75012 Paris 

Elles sont gratuites. 
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Nous nous réservons la possibilité de ne pas passer les annonces qui sembleraient douteuses ou à 



tendances commerciales. 




SoV eZ 
rusé-- 



ous 




^sg. 

: RE SPECIALE D'ABONNEMENT 



OUI, je m'abonne à PC Futé 

pour 12 numéros au prix exceptionnel de 468 F. 

Je joins un chèque de 468 F à l'ordre de J.D. Press. 

Nom : Prénom : 

Adresse : 



«W**! 



Code postal : Ville : 

Date : Téléphone : 



A remplir et à retourner accompagné de votre règlement (par chèque exclusivement) à : 
J.D. Press, 24 bis, rue du Gabon, 75012 Paris 

Vous pouvez recopier sur papier libre ou photocopier ce bon. 

ffre valable pour ia France métropolitaine uniquement. Pour les DOMITOM, la CEE et les autres pays nous consulter. 
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Si Vous voulez donner 



DE L'ORIGINALITE À VOS 



PROGRAMMES OU CACHER 



DES MESSAGES SECRETS 



DANS VOS 

logiciels. Voici une 

INSTRUCTION TRÈS UTILE 
POUR CRÉER DES EFFETS 



L'événement 

MouseMove 



GRAPHIQUES AMUSANTS 
ET DONNER UN CACHET 
PARTICULIER À VOS 
CRÉATIONS. 




contrôle de type Label portant le 
nom de Etiquetteî et d'un bouton 
de commande. Il est stocké sur 
la disquette dans le fichier 
MOUSE0.MAK 

Le contrôle Etiquetteî contient le 
texte "La souris n'est pas ici! '. Si vous 
lancez l'exécution du programme et 
placez la souris sur le contrôle, le 
texte devient "La souris est ici T. C'est 



Un programme Visual Basic 
est constitué d'une série de 
contrôles graphiques qui 
génèrent des événements lorsque 
l'utilisateur agit sur eux. Dans la plu- ; 
part des cas, c'est le fait de cliquer sur 
un contrôle graphique particulier qui 
provoque l'exécution d'une routine- 
Mais les contrôles peuvent réagir à 
d'autres actions que le clic. C'est 
notamment le cas de l'événement 
MouseMove qui se produit lorsque 
l'utilisateur déplace la souris au-des- 
sus d'un contrôle graphique. H peut 
nous aider à programmer des effets 
intéressants. 
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Détection de la souris 



Chaque fois que la souris se déplace 
au-dessus d'un contrôle graphique, le 
Visual Basic génère un événement 
MouseMove. Si vous écrivez une rou- 
tine pour traiter cet événement, vous 
pourrez provoquer l'exécution d'une 
action particulière. Nous avons écrit 
un petit programme d'exemple pour 
illustrer cela. Il se compose d'un 



La souris n'est pas ici' [ 



irg^ini 



A Image du programme MouseO.mak. 
Lorsque la souris n'est pas au-dessus 
du contrôle graphique, celui-ci con- 
tient le texte "La souris n'est pas ici!". 



la routine Etiquette l_MouseMove qui 
s'exécute lorsque l'événement Mou- 
seMove se. produit sur le contrôle Eti- 
quetteî. Voici son listing : 

Sub Etiquettel_MouseMove( 
Button As Integer, 
Shift As Integer, 
X As Single, 
Y As Single) 
Etiquetteî. Caption = "La souris est 
ici ! " 
End Sub 

La routine est très simple. Elle se 
contente de changer la propriété 
Caption du contrôle Etiquetteî et le 
Visual Basic fait tout le reste. La rou- 
tine a plusieurs paramètres. Button 
contient l'état des boutons de la sou- 



ris. Shift indique l'état des boutons 
[CTRL], [ALT] et [MAJ]. Les 
variables X et Y sont la position de la 
souris au moment de l'événement 
MouseMove. Nous n'aurons pas 
besoin de ces paramètres pour ces 
articles, mais vous pouvez les utiliser 
dans vos propres programmes. 
Grâce à l'événement MouseMove, 
nous pouvons détecter l'instant où la 



A Lorsque le programme MouseO.mak 
détecte que la souris est sur le 
contrôle graphique, il écrit à l'inté- 
rieur le texte "La souris est ici!". 



souris se trouve au-dessus d'un 
contrôle graphique, mais il n'existe 
pas d'événement pour indiquer que 
la souris quitte un contrôle gra- 
phique. C'est très gênant pour nous ! 
En effet, le texte "La souris est ici!' 
reste affiché sur l'écran, puisque le 
programme n'a pas le moyen de 



Visual Basic 3.0 ou 4.0 

L'événement MouseMove est 
commun au Visual Basic 3.0 et 
au Visual Basic 4.0. Les tech- 
niques présentées dans cet 
article sont donc utilisables avec 
les deux plus récentes versions 
duVB. 
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savoir que la souris n'est plus au-des- 
sus du contrôle Etiquetteî. 
Heureusement, il existe une astuce 
pour résoudre ce problème. La souris 
est toujours placée au-dessus d'un 
objet. Si elle n'est pas au-dessus d'un 
contrôle graphique, elle est sur la 
feuille elle-même. Du point de vue 
du Visual Basic, la feuille est un 
contrôle graphique comme les autres 
qui peut gérer l'événement Mouse- 
Move. Si nous écrivons une routine 
de traitement de l'événement Mouse- 
Move sur la feuille Formî, elle ne 
s'exécute que lorsque la souris est pla- 
cée au-dessus de la feuille. Cela peut 
permettre au programme de détecter 
le moment où la souris quitte un 
contrôle graphique. 
Nous avons utilisé cette méthode 
dans le programme MOUSEO. 
MAK. Chaque fois que le program- 
me détecte un événement MouseMo- 
ve se produisant sur la feuille Forml, 
il exécute la routine Form_Mouse- 
Move. Celle-ci écrit automatique- 
ment le texte "La souris n'est pas ici F 
dans la propriété Caption du contrô- 
le Etiquetteî, Voici son listing : 

Sub Form_MouseMove (Button As Integer, 
Shift As Integer, 
X As Single, 
Y As Single) 
Etiquette 1 . Caption="La souris n'est 

pas ici ! " 

End Sub 

Chaque fois que la souris se trouve 
au-dessus du contrôle Etiquetteî-, le 
programme affiche le texte "La sou- 
ris est iciT et chaque fois que la sou- 
ris sort du contrôle Etiquetteî, le 
texte devient "La souris n'est pas ici!' '. 
Cela fonctionne parfaitement en 
apparence, mais en fait, c'est une 
catastrophe technique ! L'événement 
MouseMove est généré chaque fois 
que le Visual Basic détecte un chan- 
gement de position de la souris. 
Chaque fois que l'utilisateur déplace 
la souris, il se produit une série d'évé- 



nements MouseMove qui sont traités 
les uns après les autres par le pro- 
gramme. Par conséquent, les rou- 
tines de type MouseMove sont appe- 
lées sans cesse par le programme. 
Donc notre petit logiciel passe son 
temps à modifier la propriété Cap- 
tion du contrôle Etiquetteî et y écrit 
toujours le même texte. La même 
opération se répète sans cesse. Ce 
n'est pas une bonne manière de pro- 
grammer ! 




à Le programme Compteur.mak 
détecte les événements 
MouseMove survenant sur 
la feuille et les comptes. 



Le programme COMPTEUR.MAK 
permet de mettre en évidence le carac- 
tère répétitif de l'événement Mouse- 
Move. Chargez-le à partir de la dis- 
quette et exécutez-le. Il contient un 
compteut qui s'incrémente à chaque 
détection de l'événement MouseMove 
sur la feuille de l'application. Déplacez 
la souris sur l'écran et vous verrez à 
quel vitesse le Visual Basic génère des 
événements MouseMove. 
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Amélioration 
de la détection 



Le programme MOUSE 1 .MAK 
constitue un progrès dans l'utilisa- 
tion de l'événement MouseMove. Il se 
compose d'un bouton de commande 
et d'un contrôle graphique de type 
Label Lorsque l'utilisateur place la 
souris au-dessus du contrôle gra- 




. Le programme Mousel.mak 
change la couleur de fond 
d'un contrôle graphique 
lorsque la souris est au-dessus. 



phique, la couleur de fond de celle-ci 
devient bleu. Elle repasse au blanc 
lorsque la souris quitte le contrôle. 
La couleur de fond d'un contrôle 
graphique est déterminée par la pro- 
priété BackColor. En modifiant cette 
propriété, on peut donner n'importe 
quelle couleur de fond au contrôle. 
Par exemple, le listing suivant 
indique au VB qu'il doit utiliser du 
bleu pour dessiner le contrôle Eti- 



Etiquettel. BackColor = &HFFFF80 

Le VB utilise un codage des couleurs 
sur 16 millions de teintes différentes. 
Cela assure une représentation des 
couleurs identique quel que soit le 
mode graphique utilisé par l'ordina- 
teur. C'est Windows qui se charge 
d'ajuster la palette de couleurs théo- 
rique de 16 millions de couleurs avec 
la palette de couleurs vraiment utili- 
sée (en général 256 couleurs). C'est 
pourquoi les codes de couleurs sont 
si compliqués. Pour simplifier la pro- 
grammation, il est préférable de stoc- 
ker le codage des couleurs dans des 
constantes symboliques. Il est plus 
facile d'écrire ROUGE dans un pro- 
gramme que &H0000FF. C'est que 
nous avons fait dans le programme 
MOUSE1.MAK. Voici la liste des 
constantes utilisées : 



Const BLANC : 
Const BLEU ■- 



&HFFFFFF 
&HFFFF80 



Chaque fois que la souris passe sur le 
contrôle Etiquetteî, celui-ci devient 
bleu. Voici un exemple possible de 
listing pour le traitement de l'événe- 
ment MouseMove de Etiquetteî : 
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Sub Etiquette lJfouseMove 
{ Button As Integer, 
Shift As Integer, 
X As Single, 
Y As Single) 
Etiquettel.BackColor = BLEU 
End Sub 

Comme nous l'avons vu plus haut, 
cette technique fonctionne parfaite- 
ment, mais la couleur du contrôle 
Etiquette î est modifiée à chaque 
appel de l'événement MouseMove et 
cet événement ne cesse de se produi- 
re tant que la souris se déplace sur le 
contrôle graphique. En d'autre 
termes, le VB ne cesse de modifier la 
couleur de fond de Etiquette 1 et y 



valeur 1 indique que la souris est pla- 
cée au-dessus du contrôle Etiquette!. 
Voici la nouvelle routine traitant 
l'événement MouseMove sur le 
contrôle Etiquette! : 

Sub Etiquette l_MouseMove 
{ Button As Integer, 
Shift As Integer, 
X As Single, 
Y As Single) 
If Indicateur = Then 

Etiquettel.BackColor * BLEU 
Indicateur = 1 
End If 
End Sub 




i Pour connaître le code des couleurs, il faut sélectionner la propriété BackColor d'un 
contrôle graphique et cliquer sur la couleur voulue. Le Visual Basic affiche alors en haut 
de l'écran le codage numérique de la couleur. 



écrit tout le temps la même valeur. 
Cela peut donner une impression de 
flash désagréable à l'œil ! 

Pour éviter cela, on peut utiliser une 
variable globale. Celle-ci informe le 
programme de l'état de l'affichage. 
La valeur indique que la souris est 
au-dessus du fond de l'écran et la 



Lorsque la souris arrive pour la pre- 
mière fois au-dessus du contrôle Eti- 
quette!, Windows génère l'événe- 
ment MouseMove. Cet événement est 
géré par le Visual Basic qui exécute 
aussitôt la routine Etiquette !_Mouse- 
Move. Puisque la variable Indicateur 
contient la valeur 0, le programme 
change la couleur de fond du contrô- 



le graphique et écrit la valeur 1 dans 
la variable Indicateur. Une fraction 
de seconde plus tard, le déplacement 
de la souris provoque l'apparition 
d'un nouvel événement MouseMove. 
Le Visual Basic exécute à nouveau la 
routine Etiquette! \_MouseMove. Mais 
la variable Indicateur contient alors la 
valeur 1. Cela empêche le program- 
me de modifier à nouveau la couleur 
du contrôle. Cette sécurité fonction- 
ne tant que la variable globale Indi- 
cateur contient la valeur 1, c'est-à- 
dire tant que la souris ne quitte pas le 
contrôle Etiquette!. 

Lorsque la souris quitte le contrôle 
Etiquette!, elle repasse sur la feuille 
du logiciel. Il se produit alors un évé- 
nement MouseMove au niveau de la 
feuille. Voici le listing de la routine 
qui 



traite cet événement : 



Sub Form_HouseMove (Button As Integer, 
Shift As Integer, 
X As Single, 
Y As Single) 
If Indicateur * 1 Then 

Etiquettel.BackColor = BLANC 
Indicateur = 
End If 
End Sub 

Lorsque la souris quitte le contrôle 
graphique, la variable Indicateur 
contient la valeur 1 . La routine 

Form_MouseMove s'exécute alors. 
Elle change la couleur du contrôle 
Etiquette!, puis écrit la valeur dans 
la variable Indicateur. Au prochain 
mouvement de la souris, la routine 
s'exécute de nouveau, mais la variable 
Indicateur contient maintenant la 
valeur 0, ce qui empêche le change- 
ment de couleur. 

Pour que la variable Indicateur 
contienne à nouveau la valeur 1, il 
faut que la souris revienne sur le 
contrôle graphique. Notre variable 
est une sorte d'interrupteur que le 
fait d'entrer ou de sortir de la zone du 
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A Les constantes et les variables pouvant être utilisées par toutes les routines d'une feuille doivent être 
déclarées dans la partie (général) de la feuille. 



contrôle graphique fait changer 
d'état. C'est un système de sécurité 
simple et efficace. 

Pour que le système fonctionne cor- 
rectement il faut que la variable Indi- 
cateur contienne, la valeur au début 
du programme. Pour cela, il suffit 
d'écrire la séquence d'initialisation 
de la variable dans la routine 
Form_Load. Puisque cette routine est 
exécutée automatiquement au début 
du programme, c'est l'endroit idéal 
pour les initialisations de variables. 

Sub Form_Load ( ) 
Indicateur = 
End Sub 

Les puristes diront peut-être que le 
fait d'initialiser la variable avec la 
valeur n'est pas indispensable. En 
effet, le Visual Basic écrit automati- 
quement la valeur dans toutes les 
nouvelles variables. C'est parfaite- 
ment exact, mais c'est une bonne 
habitude à prendre que d'initialiser 
systématiquement les variables. Il arri- 
ve parfois que la valeur de départ des 



variables doive être différente de 0. 
Le fait d'oublier une initialisation 
provoque un mauvais fonctionne- 
ment du programme. Pour éviter 
cela, il est préférable d'initialiser sys- 
tématiquement toutes les variables. 
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Réalisation 

d'un gag graphique 



Beaucoup de gens apprécient les 
petits gags graphiques. Il n'est pas 
rare de voir les magazines informa- 
tiques consacrer un encart aux effets 
graphiques amusants de tel ou tel 
logiciel. Ces gags sont très faciles à 
créer, grâce à l'événement Mouse 
Moue. Le programme MOUSE2.MAK 
est un exemple de gag graphique. Il 
se compose d'un texte, d'un bouton 
de commande et d'une icône repré- 
sentant la tête d'un personnage. 
Lorsque la souris passe au-dessus du 
personnage, celui-ci sourit. 

La réalisation de cet effet est très 
facile. En fait, la feuille de travail 




h Le logiciel Mouse2.mak illustre le 
fonctionnement d'un gag graphique. 
Chaque fois que la souris se trouve 
au-dessus de l'image du petit 
personnage, celui-ci sourit. 



contient 3 icônes stockées dans des 
zones graphiques de type Image, mais 
une seule icône est visible à l'écran 
pendant l'exécution du programme. 
La disparition des deux autres icônes 
a été réalisée en écrivant la valeur 
False dans leur propriété Visible. 
C'est une propriété très utile qui per- 
met de placer des objets sur l'écran, 
sans les afficher pendant l'exécution. 
Dans le cas de notre programme, elle 
nous permet d'avoir deux tampons 
graphiques invisibles contenant deux 
icônes différentes. 

Le contrôle Dessin! est visible sur 
l'écran pendant l'exécution du pro- 
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i Voici la liste des contrôles graphiques utilisés par le programme de "gag 
graphique". 

CD Commandl : Bouton pour sortir du programme 
1 2 Etiquettel : Contrôle de type Label contenant un texte 
(3; Dessinl : Contrôle de type Image 
i Dessin2 : Contrôle de type Image (invisible pendant l'exécution du programme) 
| Dessin3 : Contrôle de type Image (invisible pendant l'exécution du programme) 



personnage en train de sourire, du 
contrôle Dessin3 vers le contrôle Des- 
sinl, puis il écrit la valeur 1 dans la 
variable globale IndicateurSourire. 
C'est un système de sécurité qui évite 
que le programme ne passe son 
temps à copier l'image Dessina sur 
l'image Dessinl, tant que la souris 
reste sur le contrôle Dessinl. 

Sub Form_MouseMove (Button As Integer, 
Shift As Integer, 
X As Single, 
Y As Single) 
If IndicateurSourire = 1 Then 
IndicateurSourire = 
Dessinl.Picture = Dessin2.Picture 
End If 
End Sub 

Lorsque la souris quitte le contrôle 
Dessinl, il se produit un événement 
MouseMoveau niveau de la feuille. La 
routine Form_MouseMove s'exécute 
alors. Elle recopie l'image du contrô- 



gramme. Il contient la tête d'un per- 
sonnage regardant l'utilisateur. Le 
contrôle Dessin2 est invisible pen- 
dant l'exécution du programme. Il 
comprend la même image que le pre- 
mier contrôle. Le contrôle Dessin3 
est également invisible pendant l'exé- 
cution du logiciel. Il contient l'ima- 
ge du personnage en train de sourire. 



j Las 



t pas ici! ~| : 






Sub Dessin l_MouseHove 

(Button As Integer, 

Shift As Integer, 

X As Single, 

Y As Single) 
If IndicateurSourire = Then 

Dessinl.Picture = Dessin3 . Picture 

IndicateurSourire = 1 
End If 
End Sub 

La routine Dessin l_MouseMove 
s'exécute lorsque l'utilisateur place la 
souris sur l'image du personnage, 
c'est-à-dire sur le contrôle Dessinl. 
Le programme copie alors l'image du 
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Sub Etiquettel HouseNoue (Butti 
End Sub 
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Pour associer une routine à un contrôle graphique, il faut cliquer sur 
le contrôle. Le Visual Basic affiche alors automatiquement la routine 
correspondante qui est l'événement Click. Dans notre cas, nous ne 
voulons pas traiter ce dernier, mais l'événement MouseMove. Il faut 
alors ouvrir la liste Proc pour sélectionner le bon événement. 
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A Les images utilisées pour le "gag graphique" proviennent de la bibliothèque d'icônes du Visual Basic. 



le Dessin! vers l'image du contrôle 
Dessinl, ce qui efface l'image du sou- 
rire et la remplace par l'image du 
début. Elle écrit également la valeur 
dans la variable IndicateurSourire, 
afin que le programme ne copie pas 
l'image Dessin2 sur l'image Dessinl à 
chaque mouvement de la souris. 
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Interférences entre 
plusieurs contrôles 



Le programme MOUSE3.MAK est 
pratiquement identique au program- 
me MOUSEl .MAK. Il se compose de 
2 contrôles graphiques et d'un bouton 
de commande. Le programme a été 
conçu de manière à ce que le contrôle 
Etiquette 1 devienne bleu lorsque la 
souris est placée dessus. A première 
vue, ce programme fonctionne parfai- 
tement, mais il y a un vice caché ! Si 
vous déplacez rapidement la souris du 
premier contrôle vers le second 
contrôle, il arrive de temps en temps 
que le premier contrôle reste bleu. 
C'est un bogue aléatoire ! O sont les 



pires car il est toujours difficile d'ana- 
lyser avec précision les circonstances de 
leurs apparitions. 

En fait, le problème provient de la 
manière dont se déplace le curseur 
souris. Windows ne déplace pas 
l'image de la souris pixel par pixel. Il 



lui fait faire une série de bonds dont 
la taille dépend de la vitesse de dépla- 
cement. Plus le déplacement est rapi- 
de, plus l'écart entre deux images de 
la souris est important. Si vous dépla- 
cez rapidement la souris d'un contrô- 
le à un autre, il est possible que Win- 




». Le programme Mouse3.mak pose un problème. Le contrôle Etiquettel doit être 
dessiné en bleu, uniquement lorsque la souris se trouve sur le contrôle. Il arrive 
cependant que le contrôle reste bleu, alors que la souris se trouve à un autre 
endroit de l'écran. 
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dows fasse sauter directement l'ima- 
ge de la souris d'un contrôle sur 
l'autre et dans ce cas, il ne peut y 
avoir d'événement MouseMove sur le 
fond d'écran, puisque la souris n'est 
pas passée par le fond d'écran. La 
conséquence de ceci est que le pro- 
gramme ne détecte pas toujours que 
la souris a quitté le premier contrôle. 
Ce problème ne se pose pas si vous 
déplacez lentement la souris. Dans ce 
cas, Windows déplace lentement 
l'image de la souris et ne risque pas 
de rater un événement MouseMove 
sur le fond de l'écran. Ce pépin peut 
aussi se produire si vous placez la sou- 
ris sur le bouton de commande qui 
est également un contrôle graphique. 
Pour remédier à cette situation, il 
faut équiper tous les contrôles de 
l'écran de routines de détection des 
événements MouseMove. Ces rou- 
tines doivent être identiques à celle 
utilisée par la feuille de fond d'écran. 
Dans tous les cas, il s'agit d'informer 
le programme que la souris vient de 
quitter le premier contrôle gra- 
phique. Vous trouverez sur la dis- 
quette le programme MOUSE4.MAK 
qui est une version corrigée de 
MOUSE3.MAK 
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Exemples d'utilisation 



Les possibilités d'utilisation de l'évé- 
nement MouseMove sont très nom- 
breuses. Par exemple, vous pouvez 
l'utiliser pour réaliser un système 
d'aide contextuel. Cette technique 
est utilisée par Windows 95. Les pro- 
grammes sont écrits de manière à ce 
que lorsque l'utilisateur place la sou- 
ris sur certaines icônes, le PC affiche 
une petite fenêtre avec un texte d'ex- 
plication sur l'icône. 

Il est simple d'associer une aide 
contextuelle à un contrôle en Visual 
Basic. Il suffit d'écrire une routine de 




A De nombreux programmes Windows 95 utilisent un système d'aide contextuel II suffit que 
I utilisateur place la souris sur une icône pour que le programme affiche un petit panneau 
d aide. C est par exemple le cas du logiciel de dessin Paint. 



nant l'état de plusieurs touches du 
clavier. Afin de compliquer le systè- 
me, le message secret peut être affi- 
ché seulement lorsque l'utilisateur 
place la souris à un endroit précis et 
appuie sur deux touches précises du 
clavier ([Ctrl] et [Alt], par exemple). 

Il y a souvent des messages secrets 
dans les boites "A Propos de..." des 
logiciels. La plupart des éditeurs veu- 
lent des messages de copyright 
simples ne contenant que la référence 
du produit et le nom de la société. 
C'est pourquoi de nombreux pro- 
grammeurs réalisent des messages 
secrets avec leurs noms et des saluta- 
tions à leurs collègues. 




A L'événement MouseMove permet 
de changer la couleur du contrôle 
graphique sur lequel pointe la souris. 
Cela permet de donner un petit côté 
original à une interface classique. 

gestion de l'événement MouseMove 
qui écrit un texte dans la propriété 
Caption d'un contrôle Label placé à 
un endroit stratégique de l'écran. 
Tous les contrôles comprenant une 
aide intégrée doivent écrire dans la 
même propriété Caption. 

Vous pouvez également utiliser Mouse 
Move pour mettre des messages 
secrets dans vos programmes. Par 
exemple, votre programme peut affi- 
cher un petit texte lorsque vous pla- 
cez la souris sur un objet précis et 
pressez sur la touche [Ctrl]. C'est 
facile à réaliser dans la mesure où 
l'un des paramètres de l'événement 
MouseMove est une variable conte- 
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Pour finir 



L'utilisation de l'événement Mouse- 
Move permet de donner une touche 
originale aux logiciels. Si vous utilisez 
cette technique pour réaliser quelque 
chose d'intéressant, n'hésitez pas à 
nous en faire part. Nous publierons 
les meilleurs programmes dans le 
magazine. JL 

JE Jacques Lemercier 
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'JEU EN VISUAL BASIC 



VOUS AIMEZ PROGRAMMER 
EN VISUAL BASIC? VOUS 
AIMEZ LES JEUX? VOUS 
AVEZ DE L'IMAGINATION? 



Pourquoi ne pas 
créer vos propres jeux 
VIDÉOS? Ce n'est pas 

TRÈS COMPLIQUÉ 



©z votre propre 
i PackMan 




Bienvenue dans 
l'univers des auteurs 

DE JEUX! 



Le PackMan est l'un des pre- 
miers jeux informatiques. Il a 
connu un succès mondial et 
existe dans de nombreuses versions. 
Il paraît que l'auteur du premier 
PackMan n'a reçu que quelques mil- 
liers de dollars pour sa création. Si 
cela vrai, il doit se maudire tous les 
jours d'avoir accepté un règlement 
cash et non des droits d'auteur! 

Le principe du jeu est simple. Le 
joueur dirige les actions d'un petit 
personnage qui se déplace dans un 
labyrinthe, dans le but d'avaler des 
boules de gomme qui traînent un 
peu partout. Lorsque toutes les 
boules ont disparu, le jeu passe dans 
un nouveau tableau. C'est simple si 
le labyrinthe est vide, mais il ne l'est 
pas ! D'horribles fantômes poursui- 
vent le joueur et veulent le dévorer. 
Il faut donc récupérer toutes les 



Et le Visual Basic 4.0? 
Vous trouverez sur la disquette 
une version du programme en 
VB 3.0 et une autre en VB 4.0. La 
seule différence se fait au niveau 
du nom que le Visual Basic donne 
au contrôle CommonDialog. 
Il se nomme Dialogue! en VB 3.0 
et CommonDialog! en VB 4.0. 



boules de gomme sans se faire man- 
ger par les fantômes. Heureuse- 
ment, le labyrinthe contient des 
boules magiques. Lorsque le joueur 
les avale, il devient momentané- 
ment invulnérable et peut manger 
les fantômes. Hélas, cet effet ne dure 
que quelques secondes ! 



I 



Programmation 
d'un PackMan 



La plupart des anciens jeux sont très 
simples. Les programmeurs de 
l'époque ne pouvaient pas faire de 
miracles avec les machines dont Us 
disposaient. Ce n'est plus la même 
chose aujourd'hui. Les machines sont 
incroyablement puissantes et les lan- 
gages de programmation ont beau- 
coup évolué. La programmation en 
Visual Basic d'un jeu de type Pack- 
Man est relativement facile. 
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L'espace de jeu 



La première chose à étudier est l'es- 
pace de jeu. Le joueur et les fantômes 
évoluent dans un labyrinthe. Pour 
reproduire cela, il faut utiliser un 
groupe de contrôles où chaque élé- 
ment représente une case du jeu. Ces 
éléments sont dessinés sous une 
forme graphique. Comment les 
représenter en Visual Basict On peut 
utiliser de petites images, à condition 
de savoir dessiner ! Heureusement, le 
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k Voici notre PackMan. Le petit personnage 
jaune peut se déplacer pour manger les 
boules de gomme. Tous les éléments du 
décor sont des icônes. 



VB est livré avec une vaste biblio- 
thèque d'icônes et il suffit de puiser 
dans ce vivier pour récupérer des 
images intéressantes. 
Pour afficher les icônes sur l'écran, il 
nous faut des contrôles graphiques. 
Le plus simple est d'utiliser des 
contrôles de type Image. Ils prennent 
peu de place en mémoire et sont très 
rapides à l'affichage. En disposant 
convenablement les contrôles les uns 
à côté des autres, on peut créer 
l'espace de jeu nécessaire à notre 
PackMan. Les dimensions de l'espa- 
ce sont limitées par la taille des icônes 
et par la place disponible sur l'écran. 
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Editeur de tableau 



Un jeu se compose d'un programme, 
mais aussi d'une certaine quantité de 
données. Cela nécessite la création 
d'utilitaires spéciaux destinés à saisir 
ces données. Dans le cas de notre 
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5UAL BASIC 



PackMan, nous avons besoin d'un 
éditeur de tableau afin de créer le 
décor du jeu. C'est un programme 
qui rend possible le placement des 
icônes sur l'espace de jeu. La disquet- 
te contient le programme Editpack 
qui permet de créer des tableaux de 
jeu et de les sauver sur disque. 

Pour créer un tableau, le logiciel dis- 
pose de 4 icônes différentes : un mur, 
une boule de gomme ordinaire, une 
boule de gomme magique de couleur 
rouge et une image vide. C'est cette 
image que le jeu affiche lorsque le per- 
sonnage a mangé le contenu d'une 
case. Nous verrons son usage dans le 
prochain article qui traite des déplace- 
ments du personnage et des fantômes. 

L'éditeur de tableau affiche la liste des 
icônes disponibles à droite de l'espa- 
ce de jeu. Pour modifier le décor du 
jeu, il faut sélectionner une icône et 
cliquer sur une case de l'espace de 
jeu. Elle se remplit automatiquement 
avec l'icône sélectionnée. Cela vous 
permet de créer facilement n'impor- 
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A Le menu déroulant de l'éditeur permet de 
sauver ou de charger un tableau à partir du 
disque. 

te quel tableau. Afin d'éviter un 
effort de mémoire à l'utilisateur, le 
programme affiche l'image de l'icône 
sélectionnée au-dessus de la liste des 
icônes. Cette image porte le nom de 
"Icône courante'. 

Le menu déroulant permet de sauver 
ou de charger un tableau à partir sur 
disque. Les fichiers générés portent 
l'extension *.pac (comme PackMan), 



Par la suite, nous pourrons récupérer 
ces fichiers et les utiliser dans le pro- 
gramme de PackMan. 
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Un peu 

de programmation 



Il est temps maintenant d'étudier le 
fonctionnement interne de l'éditeur. 
L'espace de jeu est constitué de 11 
lignes contenant chacune 13 con- 
trôles de type Image, ce qui fait 143 
contrôles au total. Il s'agit d'un seul 
groupe de contrôles dont les éléments 
sont numérotés de Dessinl(O) à Des- 
sinl(l42). Fort heureusement, le VB 
peut gérer des groupes de contrôles, 
sinon la programmation de notre édi- 
teur serait un véritable enfer ! La pro- 
priété BorderSîyle des contrôles Image 
contient la valeur 1. Cela fait appa- 
raître un cadre autour des contrôles. 
C'est une astuce qui améliore la visi- 
bilité de l'écran, mais qui ne doit pas 
apparaître à l'exécution. 

Les 4 icônes de base sont stockées 
dans un groupe de contrôles dont la 
numérotation va de Dessin2(0) à 
Dessin2(3). Un dernier contrôle de 
type Image porte le nom de Dessin3. 
C'est lui qui doit contenir l'image de 
l'icône sélectionnée par l'utilisateur. 
Les textes "Icône courante' et "Liste 
des icônes' sont affichés dans des 
contrôles de type Label Le cadre et le 
fond de ces contrôles ne sont pas 
visibles à l'écran. Seuls les textes 
apparaissent car les propriétés Back- 
Styleàçs contrôles Label contiennent 
la valeur Transparent. 
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Les variables globales 



Le programme a besoin d'un certain 
nombre de variables globales pour 
fonctionner. Elles sont définies dans 
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AVoici la feuille principale du programme telle 
qu'elle apparaît avec l'éditeur du Visual Basic 3.0. 



la partie (déclarations) du module 
BAS. Les deux premières concernent 
le stockage de l'écran en mémoire : 

' CREATION DU TABLEAU 
Global Const NB_CASES = 143 
Global Ecran (NB_CASES) As Integer 

La constante ACCISES contient le 
nombre de cases de l'espace de jeu. 
Elle est définie avec l'attribut Global, 
de manière à pouvoir être utilisable 
par toutes les routines du programme. 
Le tableau Ecran est prévu pour conte- 
nir une image numérique de l'écran 
de jeu. A chaque élément du tableau 
correspond un contrôle sur l'écran. 

Le module de déclaration contient 
également la variable IcônejCourante. 
Le programme l'utilise pour stocker 
le numéro de l'icône sélectionnée par 
l'utilisateur. C'est une variable globa- 
le car plusieurs routines différentes 
ont besoin de cette variable. 

' STOCKAGE ICONE COURANTE 
Global Icone_Courante As Integer 

Le module de déclaration se termine 
par la création de plusieurs cons- 
tantes globales. Elles correspondent 
aux 4 icônes utilisables pour le dessin 
des tableaux. 

' CONSTANTES POUR LES CASE 
Global Const CASE_MUR = 
Global Const CASE_GOHME = 1 
Global Const CASE_MAGIE = 2 
Global Const CASE_VIDE = 3 

Chaque constante indique le numé- 
ro du contrôle qui contient l'icône. W 
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Par exemple, la constante CASE_ 
GOMME a. la valeur 1 . Cela veut dire 
que l'icône représentant une gomme 
à avaler est stockée dans le contrôle 
Dessin2(l). De la même manière, 
la constante CASE_MAGIE indique 
que la gomme magique qui rend 
invulnérable le PackMan est stockée 
dans le contrôle Dessin2(2). 
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Affichage 

d'une icône sur l'écran 



Le codage de l'espace de jeu se fait 
dans le tableau Ecran, tandis que l'af- 
fichage des icônes se fait sur l'écran à 
l'aide du groupe de contrôles Des- 
sin 1. Ces deux éléments n'ont pas de 
liaison automatique. Il faut donc 
écrire une routine qui s'occupe de lire 
le contenu du tableau Ecran en 
mémoire et affiche les icônes corres- 
pondantes sur l'écran. C'est la fonc- 
tion Affichage_ TableauQ. 

Sub Affichage_tableau () 
Dim n As Integer 
Dim Elément As Integer 

For n = To NB_CASES - 1 

Elément = Ecran(n) 

Feuillet . Dessinl (n)=Feuillel . 

Dessin2(element) 
Next n 
End Sub 

Cette routine utilise une boucle FOR- 
NEXTpour lire le contenu du tableau 
Ecran. La structure de la boucle est 
un peu particulière. Elle commence 
à la valeur et finit à la valeur 
NB_CASES-1. Cette formulation est 
due à la manière dont le Visual Basic 
numérote les groupes de contrôles. Le 
premier contrôle d'un groupe porte 
forcément l'indice 0. L'écran com- 
prend 143 cases différentes, numéro- 
tées de Dessinl(O) à Dessinl(l42). Par 
conséquent, il n'existe pas de contrôle 
Dessinl(143). C'est pourquoi les 



informations sont stockées dans le 
tableau Ecran de l'indice Ecran(O) à 
l'indice Ecran(l42). La variable glo- 
bale NB_CASES indique le nombre 
de cases de l'écran, c'est-à-dire 143. 
Mais la boucle FOR-NEXT ne doit 
pas dépasser la valeur 1 42. C'est pour- 
quoi l'indice de fin de la boucle 
FORNEXT est égal à NB_CASES-1 
(143-1=142). 

La fonction Init_ TableauQ initialise 
le contenu du tableau Ecran avec 
la constante CASE_GOMME. Cela 
indique au programme que toutes les 
cases de l'écran doivent être occupées 
par l'image de la boule de gomme. 
Cette routine doit être appelée au 
début du programme. Si vous voulez 
que l'écran contienne autre chose 
que 143 boules de gomme, il faut 
utiliser une autre constante que 
CASE_GOMME. Par exemple, avec 
la constante CASE_MUR, on ob- 
tient l'image de 143 éléments de 
mur. C'est une question de goût ! 

Sub Init_Tableau ( ) 
Dim n As Integer 

For n = To NB_CASES - 1 

Ecran(n) = CASE_GOMME 
Next n 
End Sub 
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Modification 
du tableau 



Chaque fois que l'utilisateur clique 
sur une case de l'écran de jeu, 
il lance l'exécution de la routine 
Dessin l_MouseDown(). En fait, cel-le- 
ci s'exécute chaque fois que Windows 
génère l'événement MouseDown pour 
indiquer que l'utilisateur vient de 
presser sur un bouton de la souris, 
alors que le curseur souris se trouve 
au-dessus du groupe de contrôles Des- 
sinl. La variable Index indique, le 
numéro du contrôle concerné. 



Sub Dessin l_Mou s eDown 
(Index As Integer, 
Button As Integer, 
Shift As Integer, 
X As Single, 
Y As Single) 
Dim Anciennelmage As Integer 
Anciennelmage = Ecran (Index) 
If Anciennelmage <> Icône Courante 
Then 

Dessinl (Index) = Dessin2( 

Icône_Courante ) 
Ecran(Index) = Icone_Courante 
End If 
End Sub 

La fonction de cette routine est de 
modifier le contenu d'une case de 
l'écran en fonction de l'icône cou- 
rante. Prenons par exemple le cas où 
l'utilisateur clique sur une case conte- 
nant une gomme. Si l'icône couran- 
te est un élément de mur, le contenu 
de la case devient un élément de mur. 
C'est simple à programmer, mais si 
l'utilisateur clique plusieurs fois sur la 
même case, elle risque de clignoter. 
Pour éviter cela, le programme com- 
pare le numéro de l'icône courante 
avec le numéro de l'icône affichée sur 
l'écran. Si c'est le même numéro, il 
n'exécute pas l'opération. Cela évite 
un clignotement intempestif. L'affi- 
chage de la nouvelle icône se fait de 
la manière suivante : 

Dessinl ( Index )=Dessin2(Icône_Courante) 

Cela indique au Visual Basic qu'il 
doit recopier le contenu d'un contrô- 
le graphique vers une autre. Il récu- 
père alors une icône dans la liste des 
4 icônes et la recopie directement sur 
l'écran de jeu. 



I 



Sélection 

d'une nouvelle Icône 



Lorsque l'utilisateur veut changer 
l'icône courante, il clique sur l'une 
des 4 icônes du groupe de contrôle 
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Dessin2. Cela provoque l'exécution 
de la routine Dessin2_MouseDown(). 

Sub Dessin2_MouseDown 
(Index As Integer, 
Button As Integer, 
Shift As Integer, 
X As Single, 
Y As Single) 
Icone_Courante = Index 
Dessin3 * pessin2( Index) 
End Sub 

Cette routine récupère le numéro de 
l'icône sélectionnée, grâce à l'index 
du groupe de contrôles. Elle stocke 
ce numéro dans la variable 
Icone_Courante et transfère ensuite 
l'image de la nouvelle icône dans le 
contrôle DessinS. 
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Initialisation 
du programme 



La routine Form_Load() s'exécute 
lors de l'affichage de la feuille Forml, 
c'est-à-dire au début du programme. 
C'est l'endroit parfait pour réaliser 
les différentes initialisations du pro- 
gramme. La première chose à faire 
est d'effacer le cadre situé autour 
des éléments du groupe de contrôles 
Dessinl. Pour cela, il suffit d'accéder 
à tous les éléments et d'écrire la 
valeur dans la propriété Border 
Style. 



• * INITIALISATION DE LA FEUILLE * 

Sub Form_Load ( ) 
Dim n As Integer 

' EFFACEMENT DES BORDURES DES IMAGES 
For n = To NB_CA£ES - 1 

Dessinl(n) .BorderStyle = 
Next n 

Call InitJTableau 
Call Affichage_tableau 



' SELECTION ICONE COURANTE 
Icone_Courante = CASE MUR 
Dessin3 = Dessin2( Index) 
End Sub 

Le programme utilise la routine 
Init_Tableau() pour initialiser le 
contenu du tableau et la routine 
A£ûchage_ TableauQ pour dessiner le 
nouvel espace de jeu sur l'écran. 
Elle sélectionne ensuite l'icône 
CASE_MUR comme icône cou- 
rante et l'affiche dans le contrôle 
Dessin3- 
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Sauvegarde et 
chargement du tableau 



Sauvegarde et chargement du tableau 
Le menu déroulant comprend des 
fonctions permettant d'écrire et de 
lire des tableaux à partir du disque. 
Le principe de sauvegarde est très 
simple. Le programme se contente 
de sauver sur disque le contenu 
du tableau Ecran. Voici la séquence 
d'instructions de sauvegarde : 

' SAUVEGARDE DU TABLEAU 
fichier * FreeFile 
Open nom$ For Output As fichier 
For n = To NB_CASES - 1 
Print ifichier, Ecran(n) 
Next n 
Close fichier 

Le programme ouvre un fichier en 
écriture avec l'instruction Open et 
utilise ensuite l'instruction Print # 
pour écrire le contenu du tableau 
Ecran dans le fichier. Il est difficile de 
faire plus simple ! 

'CHARGEMENT DU TABLEAU 
fichier = FreeFile 
Open nom$ For Input As fichier 
For n = To NB_CASES - 1 
Input Ifichier, Ecran(n) 
Next n 
Close fichier 



' AFFICHAGE DU TABLEAU 
Call Affichage_tableau 

La lecture se fait pratiquement de la 
même manière. Le programme ouvre 
le fichier en lecture et charge son 
contenu dans le tableau Ecran. La 
lecture à partir du disque se fait avec 
l'instruction Input #. Une fois le 
chargement terminé, le programme 
appelle la fonction Affichage_ 
tableauQ pour dessiner sur l'écran le 
nouvel espace de jeu. 

Le seul point délicat dans ces rou- 
tines est l'utilisation du contrôle 
CommonDialog pour afficher les 
sélecteurs de fichiers standards de 
Windows. Voici la séquence d'ins- 
tructions utilisées pour afficher le 
sélecteur " Enregistrer sous..": 

On Error GoTo ErreurSauver 
Dialoguel.CancelError = True 
Dialoguel.Filter = "*.pac" 
Dialoguel.DefaultExt = "pac" 
Dialoguel.Filename = "*.pac" 
Dialoguel. Action = 2 
nom$ = Dialoguel.Filename 

' * DETECTION DU BOUTON ANNULER 

ErreurSauver: 

Exit Sub 
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Pour finir 



Vous savez maintenant comment 
programmer un éditeur permettant 
de créer un décor de jeu. Dans le 
prochain numéro, nous verrons 
comment exploiter ce décor pour 
créer un véritable PackMan. En 
attendant, vous pouvez toujours 
utiliser notre logiciel pour créer vos 
propres décors ! 



John Lynch 
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GRAPHISME ET LANGAGE 



La gestion du graphisme 
est très mal faite avec 
le dos. il est impossible 



D'UTILISER LES MODES 
GRAPHIQUES 2S6 
COULEURS AU-DELÀ 
DU MODE 320X200. 

Heureusement, 
il existe un moyen 
de passer outre 
à cette limitation! 



Les modes graphiques 
VESA 
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Limitation 

des cartes graphiques 



La première véritable carte gra- 
phique digne de ce nom fut la cane 
VGA conçue par IBM. C'était un 
véritable monstre de puissance! Elle 
pouvait notamment gérer un mode 
VGA 320x200 en 256 couleurs et 
un mode 640x480 en 16 couleurs. 
De nombreux constructeurs l'ont 
imitée et nous avons vu apparaître 
une multitude de cartes graphiques 




£X) «un UUConfie aFter lnstal 

I ] Update mJTOEXEC.HBT 
I 1 Update Uindous conflg 



UnlUBEttw) - Copyright tC3 1995 SclTech Software. WU «tghtt Reserved 



t // faut déconnecter les options "UniŒNTER" et "Update AUTOEXEC.BAT" 
Si cette dernière option n'est pas désactivée, le logiciel modifie le fichier 
AUTOEXEC.BAT de manière à lancer automatiquement le driver à chaque 
initialisation de ta machine. C'est une chose que Windows n'apprécie pas 
trop! 



très performantes. Tous ces clones 
imitent parfaitement la carte IBM 
et possèdent de nombreuses fonc- 
tions supplémentaires. De nos 
jours, n'importe quelle carte gra- 
phique peut gérer des résolutions 
graphiques de type 800x600, 
1024x768 et même 1280x1024. 
Quant à la palette de couleurs, elle 
peut varier de 256 à 16 millions de 
couleurs différentes. Le progrès par- 
couru en quelques années est vrai- 
ment fantastique ! 

Chaque constructeur a conçu ces 
cartes graphiques dans son coin, sans 
s'occuper des autres ! Il n'y a pas de 
norme standard pour les modes gra- 
phiques haute résolution. C'est la pa- 
gaille la plus complète. Les seuls mo- 
des graphiques communs sont ceux 
de l'ancienne carte VGA d'IBM. 
Dans ces conditions, il est très diffici- 
le de créer des programmes utilisant 
les modes graphi- 
ques haute résolu- 
tion et fonction- 
nant avec toutes les 
cartes graphiques. 
C'est d'ailleurs pour- 
quoi chaque carte 
graphique est four- 
nie avec un "driver 
graphique" Win- 
dows afin de per- 
mettre à l'interface 
graphique de fonc- 
tionner avec toutes 
les cartes graphi- 
ques. Mais le pro- 
blème subsiste pour 
les logiciels DOS. 
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Qu'est-ce que 
fa norme VESA? 



La norme VESA est une tentative 
pour régler le problème. L'idée de 
base est d'utiliser une norme gra- 
phique virtuelle, commune à tous les 
programmes. Il faut ensuite utiliser 
un petit programme qui adapte les 
ordres graphiques virtuels en des 
commandes graphiques spécifiques à 
chaque carte vidéo. Théoriquement, 
chaque constructeur de cartes gra- 
phiques fournit un driver VESA per- 
mettant d'utiliser les modes VESA 
avec ses cartes vidéos. 

La norme VESA permet de créer des 
programmes fonctionnant en haute 
résolution et s' exécutant sur prati- 
quement tout les PC du marché. 
C'est pourquoi elle a été adoptée par 
les concepteurs de jeux qui veulent 
dépasser le classique 320x200 en 256 
couleurs. Il est probable que dans un 
an, tous les jeux DOS utiliseront le 
VESA. 
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Ne pas confondre 
VESA et VESA! 



Certains constructeurs ont implanté 
directement le système VESA dans 
leurs cartes graphiques. Cela évite 
donc l'utilisation d'un driver VESA. 
Mais attention, toutes les cartes gra- 
phiques VESA ne sont pas nécessai- 
rement VESA! Le système de bus 
local VESA à été inventé par le même 
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comité de normalisation que la 
norme graphique VESA. C'est pour- 
quoi il porte le même nom. Il existe 
des cartes graphiques VESA qui 
fonctionnent sur un bus local VESA 
mais qui ne contiennent pas de dri- 
ver VESA intégré. Ceci dit, il existe 
aussi beaucoup de cartes graphiques 
VESA fonctionnant avec un bus 
local VESA et contenant un driver 
VESA en interne... 



I 



Le driver UNIVEBE5.1 



La norme VESA a subi plusieurs évo- 
lutions. Les drivers les plus répandus 
utilisent les normes VESA 1.0 et 
VESA 1 .2. C'est pourquoi vous trou- 
verez sur la disquette le driver UNIV- 
BE51. C'est un excellent produit, 
conforme à la norme VESA 2.0. Il 
s'agit d'un driver universel qui fonc- 
tionne avec pratiquement toutes les 
cartes graphiques existantes et offre 
un grand nombre de modes gra- 
phiques différents. 
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Installation 
du driver VESA 



Pour installer le driver sur votre disque 
dur il faut passer sous DOS, ouvrir le 
répertoire VESA, lancer l'exécution 
du programme INSTALL et répondre 
"non" à la première question. Le pro- 
gramme affiche alors le menu de 
sélection de l'image "Paramétrage du 
driver VESA'. Il faut "déselectionner" 
les options "UniCenter" et "Update 
AUTOEXEC.BAT avant de cliquer 
sur le bouton "InstalT . Le logiciel 
demande ensuite le numéro d'enregis- 
trement du produit. Cliquez alors sur 
l'option " Trial' pour poursuivre l'ins- 
tallation. 




Flease enter your niw and fteg i strat ion Ifi code. You 
ca» purchase your Registration ID code uitb uour 
Uisa/riastercard ny calling 1-Bee-40H1UIE (USA * Canada 
onlu), or by sending in the Shareware regiatration 



CHck 'Triai' to instait UniUBE'Fro as shareware. 



_UBii!ÏEil»2_: Copuriant (Ci ItV, Sr.i Ter.h Snriy.Fr, 



A Lorsque le programme arrive à ce stade de l'information, il faut cliquer sur 
le bouton "Trial". 



Les cartes supportant UNI VBE 5.1 

Voici la liste des cartes graphiques sur lesquelles les auteurs de UNIVBE ont 
testé leur logiciel. Ne vous inquiétez pas si votre carte graphique n'est pas 
dans la liste! Normalement le driver VESA doit fonctionner sur toutes les 
cartes graphiques. 

• Acer Labs AU CAT-32/64. 

• Ark Logic ARKWOOVL, ARK1000PV, ARK2000PV. 

• Avance Logic AL2W1I2201 1222812301 12302/2364 SuperVGA. 

• Ahead V5000A, V5000B. 

• ATI Technologies 18800, 28800, Mach32, Mach64. 

• Chips & Technologies 82c4Sx, 655xx, 643x0 WinCine. 

• Cirrus Logic CL-GD62XX, 5402, 542214/61819, 543014. 

• Cirrus Logic LCD CL-GD64xx. 

• Compaq IVGSIAVGA, QVision QV1024I1280. 

• Diamond Viper P9000+W5186IOAK87 VLB and PCI. 

• Everex Viewpoint, ViewpointINI, Viewpoint/TC 

• Genoa Systems GVGA. 
' Hualon HMC86304I14. 

• IITAGX-010I11I14I15I16/17. 
' Matrox MGA Atlas. 

' MXIC 86000186010 SuperVGA. 
' NCR 77C20I21I22EI32BLT. 

• OAK Technologies OTI-037CI057I067I077I087. 

' Paradise/Western Digital PVGA1A, WD90C1xl2xl3x. 

• Primus 2000 SuperVGA. 

' RealTek RTG31 03131 05131 06 SuperVGA. 

- S3 86c91 1 19241801 l805l928l864l964l866l868l968ITrio32ITrio64. 

' Sierra Semiconductor Falcon/64. 

• Trident 88l8900l9xOOI8900CU8900DI9200CXrl9400CXil9420DGil9440AGi. 

• Tseng Labs ET3000, ET4000, ET4000IW32IW32ilW32p. 
•UMC85C408I18. 

' Video7 VEGA HT208I209/216. 

• Wertek 5086151 8615286, P9100. 
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v L'aide intégrée du Visual C 1.5 contient la liste des 
modes graphiques VESA que le langage peut utiliser. 
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Utilisation de UNIVBE5.1 



Le logiciel s'installe dans le répertoi- 
re \UNIVBE51. Pour activer le dri- 
ver VESA il faut exécuter le pro- 
gramme UNIVBE. Le programme 
V8£T£STpermet de tester les diffé- 
rents modes graphiques VESA. 
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Utilisation 

des modes VESA 



Certains compilateurs C possèdent 
une bibliothèque graphique capable 
de gérer les modes graphiques VESA. 
C'est, par exemple, le cas du Visual 
C 1.5. Il peut utiliser les modes 
VESA 256 couleurs suivants: 
640x400, 640x480, 800x600, 
1024x768 et 1280x1024. Mais 
hélas, il ne gère pas les modes True 
Color. Tant pis ! Pour savoir si votre 
compilateur C est capable d'utiliser 
les modes VESA il faut consulter la 
documentation ou l'aide en ligne. 
Cherchez quelle est la fonction per- 
mettant d'activer les modes gra- 
phiques et regardez la liste des para- 
mètres possibles. 



Les modes graphiques VESA 

Voici la liste des modes graphiques VESA supportés par le driver UNIVBE51. 
Attention, cela ne veut pas dire que votre PC peut afficher tous ces modes gra- 
phiques! Seules les cartes graphiques True Color peuvent afficher plus de 256 
couleurs à l'écran. De la même manière, il faut 2 Mo de mémoire sur la carte 
pour afficher certains modes graphiques haute résolution. Par exemple avec une 
carte 1 Mo il est impossible de dépasser le 1024x768 en 256 couleurs! Les numé- 
ros des modes graphiques sont donnés en hexadécimal. 



Mode 150 : 
Mode 151 : 
Mode 152: 
Mode 102: 
Mode 104: 
Mode 106: 
Mode 123 : 



640x350, 16 couleurs. 
640x400, 16 couleurs. 
640x480, 16 couleurs. 
800x600, 16 couleurs. 
1024x768, 16 couleurs. 
1280x1024, 16 couleurs. 
1600x1200, 16 couleurs. 



Mode 153 
Mode 154 
Mode 155 
Mode 156 
Mode 157 
Mode 158 
Mode 11c 
Mode 100 
Mode 101 
Mode 103 
Mode 105 
Mode 107 
Mode 124 



: 320x200, 256 couleurs. 
: 320x240, 256 couleurs. 
: 320x400, 256 couleurs. 
: 360x200, 256 couleurs. 
: 360x240, 256 couleurs. 
: 360x400, 256 couleurs. 
: 640x350, 256 couleurs. 
: 640x400, 256 couleurs. 
: 640x480, 256 couleurs. 
: 800x600, 256 couleurs 
: 1024x768, 256 couleurs. 
: 1280x102, 256 couleurs. 
: 1600x1024, 256 couleurs. 



Mode 100 : 
Mode 12D : 
Mode 12E : 
Mode 12F: 
Mode 130 : 
Mode 131 : 
Mode 11D: 
Mode11E: 
Mode 110: 
Mode 113: 
Mode 116: 
Mode 119: 
Mode 125: 



320x200, 32768 couleurs. 
320x240, 32768 couleurs. 
320x400, 32768 couleurs. 
360x200, 32768 couleurs. 
360x240, 32768 couleurs. 
360x400, 32768 couleurs. 
640x350, 32768 couleurs. 
640x400, 32768 couleurs 
640x480, 32768 couleurs. 
800x600, 32768 couleurs. 
1024x768, 32768 couleurs. 
1280x1024, 32768 couleurs. 
1600x, 1280, 32768 couleurs. 



• Mode 10E : 

• Mode 132 : 

• Mode 133 : 

• Mode 134 : 

• Mode 135 : 

• Mode 136 : 
'Mode 11F: 

• Mode 120 : 

• Mode 111 : 

• Mode 1 14 : 

• Mode 117: 
'Mode 11 A: 

• Mode 126 : 

• Mode 10F : 
couleurs. 

• Mode 137 : 
couleurs. 

• Mode 138 : 
couleurs. 

• Mode 10F: 
couleurs. 

• Mode 122 : 
couleurs. 

• Mode 112: 
couleurs. 

• Mode 115: 
couleurs. 

• Mode 10F: 
couleurs. 

• Mode 11B: 
couleurs. 

• Mode 127: 
couleurs. 



320x200, 65536 couleurs. 
320x240, 655.36 couleurs. 
320x400, 65536 couleurs. 
360x200, 65536 couleurs. 
360x240, 65536 couleurs. 
360x400, 65536 couleurs. 
640x350, 65536 couleurs. 
640x400, 655.36 couleurs. 
640x480, 65536 couleurs. 
800x600, 65536 couleurs. 
1024x768, 65536 couteurs. 
1280x1024, 65536 couleurs. 
1600x1024, 65536 couleurs. 

320x200, 16 millions de 

320x240, 16 millions de 

320x400, 16 millions de 

640x350, 16 millions de 

: 640x400, 16 millions de 
640x480, 16 millions de 
800x600, 16 millions de 
1024x768, 16 millions de 
1280x1024, 16 millions de 

: 1600x1280, 16 millions de 
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Pour finir 



Vous savez maintenant comment uti- 
liser les modes graphiques VESA sur 
votre machine. Il existe des biblio- 



thèques de fonctions graphiques per- 
mettant d'utiliser le VESA avec tous 
les compilateurs C. Si nous en trou- 
vons une qui ne soit pas trop volumi- 
neuse, nous la mettrons sur la dis- 
quette. A- 

Jf Gunther Reiner 
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Sur INFONIE, 

j'ai écouté du classique, 
je me suis payé le 
blues... 

J'ai acheté du reggae. 
Groovy ! 



internet 
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Accédez de chez vous, 
d'un simple clic, 
à des centaines de services 
multimédia réactualisés 24b/24 
éducation, information, 
jeux en réseau, boutique, 
arts et spectacles... 



Grâce à qui ? Grâce à Infonie ! 



Premier réseau multimédia tout en français, 
Infonie vous offre. 24 heures sur 24, une 
incroyable richesse de services interactifs, dis- 
ponibles à partir de votre ordinateur. 

Des centaines de services constamment réactualisés, auxquels 
vous accédez depuis votre ordinateur, relié à une simple prise 
téléphonique. Pour vous perfectionner ou aider vos enfants avec 
l'aide de professeurs en direct, pour participer à des jeux d'aven- 
ture ou d'échecs en réseau, pour intervenir dans des forums sur 
les sujets qui vous passionnent, pour lire en direct les dépèches 
de l'A.F.P. comme un journaliste, oour écouter les dernière-; nou- 



veautés musicales, pour admirer les expos les plus récentes, pour 
découvrir tous les résultats et l'agenda du sport, pour faire son 
shopping dans les plus grandes enseignes, pour consulter les 
cours de la bourse, calculer ses impôts ou sa retraite, pour choi- 
sir et réserver la destination de ses prochaines vacances, et plein 
d'autres choses... 

Le multimédia à la portée de tous ! 

D'un simple clic de souris, vous rentrez dans les services Infonie. 
Toutes les informations sont en français. Spécialement conçus 
pour une utilisation familiale, les programmes d'Infonie, so'ns, 
textes, images et vidéo, répondent à vos attentes en matière de 
services multimédia. 



Le multimédia v 



il économique ! 



Pour moins de 5 francs par jour, l'abonnement Infonie vous pro- 
pose l'accès illimité à plus de 130 services multimédia, l'émula- 
tion minitel et l'accès au courrier international (e-mail) Internet. 
La tarification locale téléphonique n'est que de 5 à 22.60 F. de 
l'heure. De plus, si vous ne possédez pas de modem 28 800 bps, 
Infonie vous en prête un contre une caution remboursable de 500 F. 

Pour tout savoir sur les services Infonie ei recevoir gratuitement, 
sans aucune obligation. ITnfonie Magazine et son CD-Rom 
découverte, renvoyez le coupon ci-dessous ou téléphonez dès 
maintenant au 16(1)4726 20 00. en précisant le code 10 026 






Infonie, le service en ligne multimédia. 



http://www.infonie.fr 




HifillHII NNFONIE magazine + son CD-Rom découverte 



EU 



Àntaï mSn'f^l ™ Sf" ^'"f' '? Premier Se ? ice mul,imédia en «8™ « ^ français : envoyez-moi GRATUITEMENT 
i intonie magazine et son CD-Rom découverte. Je n'envoie pas d'argent. Je n'ai aucune obligation d'achat. 
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ID 026 




Mac It/LC I! 

Mac LC ISI/Centris/Ouadra 
Mac Performa/ 
Power Mac/Power Book 

Carte son 



Téléphonez au : (16 1) 47 26 20 00 en précisant le code ID 026 ou retournez ce coupon à INFONIE BP 100 59 009 Lille Cedex 



Les programmes 
Windows ne sont pas 
nécessairement de 



LANGAGE C ET WINDOWS 



MONSTRUEUSES USINES A 

GAZ! UN LOGICIEL 

N'A PAS BESOIN D'AVOIR 



n OVNI pour Windows 



DES MILLIERS DE LIGNES DE 
CODE POUR FONCTIONNER. 
C'EST POURQUOI NOUS 
AVONS DÉCIDÉ DE VOUS 
MONTRER UN VRAI 
PROGRAMME WINDOWS 
NE FAISANT PAS PLUS 
DE 200 LIGNES. 



Le thème de cet article est un 
gadget graphique. C'est une 
petite soucoupe volante qui se 
déplace sur le fond de l'écran et passe 
sous les fenêtres. Les esprits chagrins 
objecteront que cela ne sert à rien. 
C'est vrai, mais les programmes 
d'exemples ne sont généralement pas 
utilisables et. celui-ci présente l'avan- 
tage d'être amusant. 
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Un peu de technique 



Le principe du logiciel est de dépla- 
cer une icône sur le fond du bureau 
Windows. Les déplacements peuvent 
se faire dans les 4 directions : haut, 
bas, droite et gauche. L'ovni n'est 
visible que sut le fond d'écran de 
Windows. Il disparaît automatique- 
ment sous les fenêtres. C'est une 
mesure de sécurité pour éviter que 
l'utilisateur ne soit gêné lorsque la 
soucoupe traverse la fenêtre de tra- 
vail. Pour réaliser ce logiciel, il faut 



connaître certaines techniques de 
base de la programmation Windows. 
Nous allons les étudier les unes après 

les autres. 
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Le handle 

du fond de l'écran 



Un programme Windows utilise 
une grande quantité de fenêtres, 
d'objets graphiques, d'icônes et de 
périphériques différents. Pour s'y 
retrouver, le système attribue un 
numéro d'identification à chaque 
objet. C'est ce que l'on appelle le 
handle. Chaque objet possède donc 
son propre handle. 

Pour afficher quelque chose sur le 
fond d'écran Windows, il faut 
connaître son handle. C'est une 
chose facile à obtenir avec Windows 




A L'ovni est en train de se balader à côté des icônes 
du bureau de Windows 95. 



chées directement sur le fond de 
l'écran. Il faut remonte! une hiérar- 
chie de 3 fenêtres pour déterminer ce 
qui sert vraiment de fond d'écran à 
Windows 95. C'est le travail de la 
routine FindDesktopQ du listing. Elle 
détermine le handle du fond d'écran 
et fonctionne aussi bien avec Win- 
dows 3-1 que Windows 95. 

Il existe de nombreux programmes 
graphiques sous Windows 3.1 équi- 
valents à notre petit logiciel. L'un des 
plus célèbres est NEKO. C'est un 
petit chat qui ne cesse de coutir après 
la souris. II ne fonctionne pas sous 
Windows 95 car les programmeurs 
n'ont géré le handle d'écran que pour 
Windows 3.1. 

Tous les programmes qui veulent 
afficher des images sur la fenêtre du 
bureau doivent utiliser une fonction 
du type FindDesktopQ. Il est donc 
intéressant d'afficher des 
graphismes dans cette 
fenêtte cat Windows la 
gère comme toutes les 
autres fenêtres. Il s'occupe 
donc automatiquement 
des problèmes de recou- 
vrement de fenêtres, ce qui 
explique pourquoi l'ovni 
disparaît automatique- 
ment quand il passe sous 
une fenêtre. 



3.1 car il suffit d'utiliser la fonction 
GetDeskopWindowQ. Ce n'est pas 
aussi simple avec Windows 95 car 
plusieurs fenêtres invisibles peuvent 
recouvrir le fond de l'écran. On trou- 
ve notamment \tprogram managers. 
des contrôles servant à gérer les 
icônes de l'écran qui ne sont pas affi- 



I Affichage d'une icône 
dans une fenêtre 



Il existe une fonction permettant 
d'afficher directement une icône 
dans une fenêtre. Sa syntaxe est la 

suivante : 



PC FUTÉ N° 6 



GRAPHISME ET LANGAGE 



i.iaix 

t« »» &»o î«™ o«~» i«* dm» w««- a» .mm 

□ g lN~ -| g) |$ibH fan rûTâlW 

• 'Sadget graphique pour Windows 3 1 et Windows ^5 • 
- « (C) 1996 PC FDTE 4. Christophe Nova 
■' ■ d «près une idée de Fo* Hulder ■ 



HIK5TÀNCE hinst 
c POIHT ptÀni» • { 0, > 

: flŒ •imài», . < 32. 32 >. 

c SIZE sixeDaplac* ■ { 0. }. 

c int nRepeter ■ 2 



iDir. 



• 0; 



DUmtawDâplac- - 
nTi*«r - 12S; 
iAniBlccA - IDI_OTW1; 



itDesktopHindov ne ! 



i de Windows Avec le bureau tfipdows 9 1 
i cor le bureau est recouvert par une 
tenu du répertoire C v.IHDOB 
jertoire C MJIHDJUS l 






HÏMD hwnd • FindUindow ( -Progian* 
if (GetParent (hwnd) *• KBLL) 



'Progru Manager") 



NOM 00117 072 



A te listing a été saisi avec le Visual C 1.5. Il peut facilement être adapté à 
un autre compilateur C. 



Drawlcon (hdc, px, py, hicon); 

hdc = contexte de dessin de la fenêtre 
hicon ■ handle icône 
px = Position X icône 
py = Position Y icône 

Le paramètre hicon est le handle de 
l'icône. Il est fourni par l'éditeur de 
ressources du compilateur C. Le para- 
mètre hdc est le contexte de dessin de 
la fenêtre d'affichage. En d'autres 
termes, c'est une zone mémoire qui 
contient différentes informations sur 
le périphérique d'affichage de la 
fenêtre (taille, position, couleur d'af- 
fichage, type de police, etc.). Pour 
l'obtenir, il convient d'utiliser la fonc- 
tion suivante : 

hdc - GetDC (hwndDesktop); 

hwndDesktop: handle de la fenêtre 

Chaque fois que l'on exécute une ins- 
truction graphique, il faut détermi- 
ner le hdc de la fenêtre, procéder à 
l'affichage, puis libérer le hdc. Cela se 
fait avec la fonction suivante : 
ReleaseDC (hwndDesktop, hdc); 

Si le hdc n'est pas libéré, il risque d'y 
avoir un problème. En effet, Win- 
dows ne peut manipuler simultané- 
ment que 5 hdc. Si vous ouvrez des 



hdc et que vous omettez par la suite 
de les fermer, ils risquent de s'accu- 
muler en mémoire, ce qui pourrait 
poset de sérieux problèmes. N'ou- 
bliez donc pas de fermer les hdc après 
chaque opération graphique. En 
règle générale, les programmes Win- 
dows regroupent les opérations gra- 
phiques pour les effectuer en une 
seule passe. Cela permet de simplifier 
l'ouverture et la fermeture des hdc. 
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Gestion des événements 



Les programmes Windows ne fonc- 
tionnent pas comme les programmes 
classiques. Ils ne font rien par eux- 
mêmes et attendent qu'un événe- 
ment se produise pour réagir. Il s'agit 
généralement d'un clic sur un objet 
du programme. Tous les pro- 
grammes doivent donc avoir une 
interface graphique assurant la com- 
munication avec Windows. 

Pour notre petit programme, nous 
avons choisi d'utiliser une boîte de 
dialogue. C'est un objet graphique 
simple qui convient parfaitement à 
notre projet. La génération de la 
boîte de dialogue se fait avec la fonc- 
tion suivante : 



DialogBox (hinstCurrent, 

HAKEINTRESOURCE (IDDJDVNI), 

NULL, 

AnûnDlgProc ) ; 

Le premier paramètre est le numéro 
d'identification du programme. 
Chaque fois que Windows lance 
l'exécution d'un nouveau program- 
me, il lui donne un numéro d'iden- 
tification, ce qui permet d'exécuter 
simultanément plusieurs pro- 
grammes. La première procédure 
d'un programme à être exécutée est 
la fonction WinMainQ. Elle reçoit 4 
paramètres dont le numéro d'identi- 
fication du programme. 
Le second paramètre est une infor- 
mation qui indique à Windows le 
numéro de l'élément du fichier de 
ressource contenant le dessin de la 
boîte de dialogue. C'est un dessin 
très simple que nous avons réalisé 
avec l'éditeur de ressources du Visual 
Basic 1.5. 

Le troisième paramètre est la valeur 
logique NULL qui sera expliquée 
dans un prochain article. Le quatriè- 
me paramètre est le nom de la fonc- 
tion qui. doit être exécutée lorsque 
Windows génère un événement ayant 
un rapport avec la boîte de dialogue. 
La routine principale du programme 
est très simple. Elle commence par 
stocker le numéro d'identification du 
programme dans une variable globa- 
le. Elle crée ensuite la boîte de dia- 
logue et lui passe le contrôle. 
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Les événements traités 
par le programme 



Comme nous venons de le voir, 
chaque fois que Windows détecte un 
événement ayant un rapport avec la 
boîte de contrôle, il appelle une fonc- 
tion spécifique. Celle-ci est la routine 
AnimDlgProcQ. Son rôle est d'identi- ► 
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fier le message émis par Windows et 
d'appeler la routine de traitement 
approprié. Cela ne veut pas dire quel- 
le va traiter tous les messages existants. 
Windows émet sans cesse des mes- 
sages pour informer les programmes 
de tout ce qui se passe. Le rôle de 
AnimDlgProcO est d'examiner tous les 
messages et de réagir seulement à cer- 
tains d'entre-eux. Lorsque cette fonc- 
tion est appelée par Windows, elle 
reçoit le numéro du message et ses 
éventuelles paramètres. Si elle traite 
un événement, elle doit retourner la 
valeur TRUEpour indiquer que l'évé- 
nement a été traité. Dans le cas 
contraire, elle doit retourner la valeur 
FALSEpour indiquer à Windows que 
l'événement n'a pas été traité. 
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Evénement 
WMJNITDIALOG 



Cet événement est émis par Win- 
dows lorsqu'il a fini de créer le dia- 
logue. C'est l'équivalent du message 
"Hé machin! Je viens de te créer!". 
Quand notre programme reçoit ce 
message, il sait que le dialogue vient 
juste d'être créé. 11 en profite pour 
réaliser les initialisations nécessaires 
au bon déroulement du programme. 
La première opération est l'iconifica- 
tion du dialogue. La boîte de dia- 
logue ne doit pas apparaître sur 
l'écran. C'est juste une interface entre 
Windows et notre programme. Nous 
devons donc indiquer à Windows 
que la boîte doit juste apparaître sous 
la forme d'une icône. Le programme 
s'affiche sous la forme d'une icône 
placée en bas de l'écran. Avec Win- 
dows 95, le nom du logiciel apparaît 
dans la barre des tâches. Voici l'ins- 
truction d'iconifi cation : 

ShowWindow (hwndDlg, SW_HINIMIZE) ; 

C'est également l'endroit idéal pour 
initialiser le timer. L'ovni ne va pas se 
déplacer tout seul sut le fond de 



l'écran. Il faut qu'un sys- 
tème extérieur au pro- 
gramme, appelé timer, 
donne la cadence de 
déplacement et appelle le 
programme à intervalles 
réguliers. ' Il s'agit d'un 
dispositif de contrôle 
temporel incorporé dans 
Windows. Sa tâche est de 
générer régulièrement un 
événement timer. Notre 
programme crée un timer de la façon 
suivante : 
SetTimer (hwndDlg, 666, nTimer, NULL}; 

Cette instruction indique à Win- 
dows qu'il doit créer un timer qui 
exécute régulièrement un événement 
timer sur le dialogue dont le numéro 
est stocké dans la variable hwndDlg. 
La valeur de temps est déterminée 
dans la variable globale nTimer, défi- 
nie au début du programme. 
static int nTimer = 125; 

Le numéro d'identification du timer 
est 666. Cela aurait pu être 1, mais 
c'est plus amusant avec 666 ! Tous les 
125 millièmes de seconde, le timer 
numéro 666 génère un événement 
timer sur notre dialogue. C'est la 
routine de traitement de cet événe- 
ment qui va déplacer l'ovni. 
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Evénement WMJÏMER 



Cet événement se produit lorsque le 
timer 666 se déclenche. C'est ici que 
l'on doit s'occuper des déplacements 
de l'ovni. Le programme utilise la 
fonction DeplaceAnimQ pour calcu- 
ler les nouvelles coordonnées de 
l'image, puis il appelle la fonction 
FindDesktopQ pour connaître l'iden- 
tificateur du fond d'écran. Il utilise 
ensuite la fonction EffaceAnimQ 
pour effacer l'image de l'ovni. C'est 
le système de "redessin" automatique 



L'animation de l'ovni se fait avec deux icônes pour donner 
un effet de clignotement des lumières. Elles ont été 
dessinées à l'aide de l'éditeur de ressources du Visual C 1.5. 



de Windows qui doit effacer l'image. 
Mais cet effacement ne se fait pas 
nécessairement tout de suite à cause 
du fonctionnement multitâche de 
Windows qui est capable de re- 
grouper les "redessins" et les traiter 
ensemble en une seule fois. 

Le redessin est une opération gra- 
phique que fait Windows lorsqu'un 
programme lui indique que quelque 
chose a changé ou doit changer sur 
l'écran. Par exemple, c'est ce qui se 
passe lorsqu'une fenêtre change de 
position. Windows détermine alors 
la nouvelle position des objets et les 
affiche en conséquence. Le problème 
que nous avons ici est que Windows 
n'exécute pas nécessairement une 
opération de redessin après la 
demande d'un programme. Il la met 
de côté et la traite un peu plus tard. 
Cela peut causer un problème si le 
redessin devant effacer l'ovni se pro- 
duit après que la nouvelle image de 
l'ovni ait été affichée sur l'écran. 
L'image de l'ovni risque d'être altérée. 
Pour éviter ce bogue, il faut forcer le 
redessin de l'écran. Cela s'effectue de 
la manière suivante : 
UpdateWindow (hwndDesktop) ; 

Le programme utilise ensuite la routi- 
ne DessinAnimQ pour dessiner l'ima- 
ge de l'ovni à sa nouvelle position. 
Vous pouvez remarquer qu'il calcule le 
hdc de la fenêtre avant de dessiner 
l'image. Ce hdc est ensuite effacé par 
la fonction ReleaseDC(). L'affichage 
ne se fait pas si le hdc contient la valeur 
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cute les mêmes instruc- 
tions que l'événement 
WM_CLOSE pour fer- 



ait 



P ro £ 



ranime. 



k Voici la boîte de dialogue que nous avons créée pour 
notre programme avec l'éditeur de ressources du Visual 
Basic. Elle est très simplifiée et ne contient qu'un seul 
bouton de commande. 






La fonction 
EffaceAnimO 



NIULL. C'est une mesure de sécurité 
contre une erreur éventuelle. 

// dessin de l'image sur le bureau 
hdc = GetDC (hwndDesktop); 
if (hdc != NULL) 
{ 

DessineAnim (hdc); 

ReleaseDC (hwndDesktop, hdc); 
} 
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Evénement WM_CLOSE 



Cet événement se produit sous Win- 
dows 95 lorsque l'utilisateur clique 
sur le nom du programme dans la 
barre de tâches et sélectionne la fonc- 
tion "Fermeture". Le programme 
efface alors Tovni, détruit le timer et 
utilise la fonction EndDialog pour 
indiquer à Windows qu'il doit 
détruire le dialogue. C'est la fin de 
l'animation ! 
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Evénement 
WIVLCOMMAND 



Cet événement se produit lorsque 
l'utilisateur clique sur l'un des 
contrôles de la boîte de dialogue. 
Dans notre cas, c'est très simple, 
puisque le dialogue ne contient qu'un 
seul bouton de commande. Lorsque 
le programme détecte une pression 
sur le bouton "Fermer OVNF, il exé- 



Cette fonction efface 
l'image de l'ovni. Pour 
cela, elle calcule la portion d'écran 
occupée par l'icône de l'ovni et 
informe Windows que le contenu de 
cette zone d'écran n'est plus valable. 
Voici la fonction utilisée par le pro- 
gramme : 

InvalidateRect (hwnd, Srect, TRUE); 

Cela indique à Windows qu'il doit 
redessiner la zone d'écran définie par 
la variable rect, sans tenir compte du 
contenu de la fenêtre hwnd. Si cette 
fenêtre cachait un objet graphique, 
Windows sait qu'il peut maintenant 
afficher cet objet. C'est de cette façon 
que le système gère la superposition 
de plusieurs fenêtres. 
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La fonction 
DessineAnimO 



Cette fonction dessine l'image de 
l'ovni à une position préalablement 
calculée par la fonction DeplaceA- 
nim(). Pour cela, elle doit afficher 
sur l'écran l'une des 2 icônes stoc- 
kées dans les ressources du pro- 
gramme, ce qui ne peut se faire 
directement. 

C'est pourquoi le logiciel recopie 
l'image de l'icône en mémoire et 
affiche cette copie sur l'écran, grâce 
à la fonction DrawIconQ. Comme 
cette copie d'icône prend de la place 
en mémoire, le programme utilise 
ensuite la fonction DestroylconQ 
pour récupérer cette place. 
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La fonction 
DeplaceAnimO 



Chaque fois que le programme a 
besoin de connaître la prochaine posi- 
tion de l'ovni, il appelle la fonction 
DepIaceAnim(). Celle-ci calcule la 
position de l'ovni à partir de plusieurs 
variables globales. La variable iDirec- 
tion indique la direction de déplace- 
ment (0 = immobile ; 1 = haut ; 2 = 
droite ; 3 = bas et 4 = gauche). La 
variable nRepeter indique le nombre 
de fois que l'ovni doit se déplacer 
dans la même direction. La variable 
nUniteeDeplace indique l'ampleur du 
déplacement. A chaque appel de 
DepIaceAnimQ, le programme calcu- 
le la nouvelle position et décrémente 
la variable nRepeter. Lorsqu'elle vaut 
0, le programme détermine aléatoire- 
ment une nouvelle direction. 

GetWindowRect ( GetDesktopWindow ( ) , 
Srect ) ; 

La fonction GetWindowRect() per- 
met de connaître la taille du fond 
d'écran, ce qui sert à .calculer les 
déplacements de l'ovni de manière à 
ce qu'il ne sorte pas de l'écran. Si le 
programme dessine l'image en 
dehors des limites de l'écran, il se 
produit alors un beau plantage. 
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Pour finir 



Voici un petit programme Windows 
très instructif. Vous pouvez le modi- 
fier pour y intégrer vos propres idées. 
Par exemple, il est très facile de chan- 
ger les icônes à l'aide d'un éditeur de 
ressources. Que pensez-vous d'un 
avion ou d'un animal? Il suffit de 
puiser dans les innombrables biblio- 
thèques d'icônes du domaine public 
pour trouver des choses intéressantes. 

JM Christophe Novak ^^ 
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Il * Programme OVNI.C * 

// * Gadget graphique pour Windows 3.1 et Windows 95* 

// * (C) 1996 PC FUTE & Christophe Novak * 

// * d'après une idée de Fox Hulder * 

Kinclude <windows.h> 
♦include <stdlib.h> 
♦include "resource. h" 

Static HINSTANCE hinst; 



static POINT 
static SI2E 
static SIZE 
static int 
static int 
static int 
static int 
static int 



ptAnim = { 0, }; 
sizeAnim = { 32, 32 }; 
sizeDeplace = { 0, } 
nRepeter = 2; 
iDirection = 0; 
nUniteeDeplace ■ 16; 
nTimer = 125; 
iAnimlcon = IDI_0VNI1; 



// Dessine l'image en utilisant les coordonnées et l'icône 
// calculées par la fonction DéplaceAnim (). 
void DessineAnim (HDC hdc) 
( 

HICON hicon; 

hicon = Loadlcon (hinst, MAKEINTRESOURCE (iAnimlcon)); 

if (hicon != NULL) 

{ 

Drawlcon (hdc, ptAnim. x, ptAnim. y, hicon); 

Destroylcon (hicon); 
} 



} 



// Calcule le rectangle occupé par l'image et demande 
// le redessin de cette partie de la fenêtre du bureau 
// (avec effacement préalable), 
void EffaceAnim (HWND hwnd) 
{ 

RECT rect; 



//Recherche la fenêtre de bureau de Windows. Avec le bureau 
//Windows 95, GetDesktopWindow ne suffit pas car le bureau 
//est recouvert par une autre fenêtre montrant le contenu 
//du répertoire C:\WINDOWS\DESKTOP (si Windows 95 est dans 
//le répertoire C:\WINDOWS). 
HWND FindDesktop (void) 
{ 

HWND hwnd = FindWindow ("Progman", "Program Manager"); 

if (GetParent (hwnd) == NULL) 
{ // La fenêtre de titre "Program Manager" et de 
// classe "Progman" est bien une fenêtre principale 
// (fille du Desktop). 

HWND hwndChild = GetWindow (hwnd, GW_CHILD); 
char szClass [32]; 

// cherche sa fenêtre fille de classe H SHELLDLL_DefView" 
while (hwndChild 1= NULL) 
{ 

GetClassName (hwndChild, szClass, sizeof (szClass)); 
if (lstrcmp (szClass, "SHELLDLL_DefView") ■*■ 0) 

break ; 
hwndChild = GetWindow (hwndChild, GWJJWNDNEXT ) ; 



> 

if (hwndChild 



NULL) 



// cherche sa fenêtre fille de classe "SysListView32" 
hwndChild = GetWindow (hwndChild, GW_CHILD); 
while (hwndChild != NULL) 
i 

GetClassName (hwndChild, szClass, sizeof (szClass)); 
if (lstrcmp (szClass, "SysListView32") == 0) 

break; 
hwndChild = GetWindow (hwndChild, GW_HWNDNEXT); 
> 
if (hwndChild != NULL) 

return hwndChild; //Trouvée: bureau de Windows 95 
} 
ï 
return GetDesktopWindow (); // bureau Windows 3.x 



rect.right = (rect.left = ptAnim. x) + sizeAnim.cx; 
rect.bottom = (rect. top " ptAnim. y) + sizeAnim. cy; 
// Efface avant redessin 
InvalidateRect (hwnd, Srect, TRUE); 



//* calcul de nouvelles coordonnées * 
//* et une nouvelle icône pour l'image* 
//«♦A*********************************** 

void DéplaceAnim (LPPOINT lppt) 
{ 

POINT pt = ptAnim; 



if (nRepeter == 0) 






GetWindowRect (GetDesktopWindow (), firect); 



switch (iDirection = rand () % 4 + 1) 

{ 

case 0: // immobile 

sizeDeplace. ex = sizeDeplace. cy = 0; 

nRepeter = 10; 

break; 
case li // vers le haut 

sizeDeplace. ex ■ 0; 

sizeDeplace.cy = -nUniteeDeplace; 

nRepeter = (ptAnim. y - rect. top) / sizeAnim. cy; 

break; 
case 2: // vers la droite 

sizeDeplace. ex = nUniteeDeplace; 

sizeDeplace.cy = 0; 

nRepeter = (rect.right - ptAnim. x) / sizeAnim.cx; 

break; 

case 3: // vers le bas 

sizeDeplace. ex = 0; 

sizeDeplace.cy = nUniteeDeplace; 

nRepeter = (rect.bottom - ptAnim. y) / sizeAnim. cy; 
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break; 

case 4: // vers la gauche 
sizeDeplace.cx = -nUniteeDeplace; 
sizeDeplace.cy ■ 0; 

nRepeter = (ptAnim.x - rect.left) / sizeAnim.c 
break; 
î 
} while (nRepeter <= 0); 
nRepeter = rand () % nRepeter; 
> 
else 

nRepeter-; 
lppt->x = ptAnim.x + sizeDeplace.cx; 
lppt->y = ptAnim.y + sizeDeplace.cy; 
iAnimlcon = (iAnimlcon == IDI_OVNIl) 
? IDI OVNI2 : IDI OVNIl; 



//* Traitement des événements survenant 
//* sur la boite de dialogue 



BOOL CALLBACK AnimDlgProc( 



HWND hwndDlg, /* 

UINT uMsg, /* 

WPARAM wParam, /* 

LPARAM lparam) /* 



handle de la boîte de dialogue */ 
message */ 

premier paramètre du message */ 
second paramètre du message */ 



POINT pt; 

HWND hwndDesktop; 

HDC hdc; 

switch ( uMsg ) 

{ 

case WH_INITDIALOG: // Initialisation du dialogue 

ShowWindow (hwndDlg, SW_HINIHIZE); // iconise dialogue 

// démarre le timer utilisé pour déplacer l'image 

SetTimer (hwndDlg, 666, nTimer, NULL); 

break; 

case WM_TIMER: // Détection d'un événement timer 

// calcule la nouvelle position et la nouvelle image 
DeplaceAnim |6pt); 
hwndDesktop = FindDesktop ( } ; 

// demande le redessin du bureau à l'ancienne 

// position de l'icône 

EffaceAnim (hwndDesktop); 

UpdateWindow (hwndDesktop) ; // redessin immédiat 

ptAnim ■ pt; // met à jour les coordonnées 

// dessin de l'image sur le bureau 

hdc = GetDC (hwndDesktop); 

if (hdc != NULL) 

{ 

DessineAnim (hdc); 

ReleaseDC (hwndDesktop, hdc); 
} 
break; 

case WM_COHMAND: 

switch (LOWORD (wParam)) 



{ 



case IDOK: 

EffaceAnim (FindDesktop ()); 

KillTimer (hwndDlg, 666); 

EndDialog (hwndDlg, LOWORD (wParam)); 

break; 
default: 

return FALSE; // laisser faire le traitement 
// par défaut de Windows 
} 
break ; 

case WM_CL0SE: 

EffaceAnim (FindDesktop ()); 
KillTimer (hwndDlg, 666); 
EndDialog (hwndDlg, 0); 
break; 
default: 

return FALSE; // laisser faire le traitement 
// par défaut de Windows 
} 
return TRUE; // message traité ici, pas de traitement 
// par défaut par Windows 
} 

// * Procédure principale * 

int PASCAL WinMain ( 
HINSTANCE hinstCurrent, 
HINSTANCE hinstPrevious 
LPSTR IpszCmdLine, 
int nCmdShow) 
{ 
hinst = hinstCurrent; // copie l'identification du prg 
// dans une variable globale 
// pour plus tard 
// initialise le générateur de nombres aléatoires 
srand ((unsigned int ) GetTickCount {)); 
// ouvre une boîte de dialogue. Sa fermeture termine 
//le programme 
DialogBox (hinstCurrent, MAKEINTRESOURCE (IDD_0VNI), 

NULL, AnimDlgProc ) ; 
return 0; // FIN 
> 



handle instance courante 
handle instance précédente 
ligne paramètres programme ' 
démarrer ouvert ou en icône 
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QUESTIONS/REPONSES 



ci-dessous et acres 

S Question^é P onses 

24 bis, rue du Gabon 
75012 Paris 




Vos astuces : 



Vos questions, vos problèmes : 



Vous manquez de place? Continuez sur papier libre.. 



L'astuce du mois 

Chaque mois, 

nous sélectionnons 

une astuce originale 

que vous nous aurez envoyée. 
Un abonnement gratuit 
de 6 mois à PC Futé 
récompensera son auteur. 



Votre configuration 

■ordinateur : 

Marque et modèle : 

Vidéo : 

Processeur : 

Mémoire vive (RAM) : 

Capacité disque dur : 

Logiciels : 



Autres équipements : 



Vos coordonnées 



Nom : 

Prénom : 
Adresse : 



Code postal : Ville : 

N° de tél. : Age : 

Votre activité : Q étudiant □ enseignant 
Q employé □ cadre □ assistant/secrétaire 

□ directeur/resp. de service □ autre 

Votre employeur : 

Effectifs :lj <10 Q 10-50 Q 50-200 □ >200 
Votre service : 
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Faites jaillir votre créativité 

lisez 




TOUT 

CE QU'* U 

vous 

FAUT POUR 
CRÉER DE 
SU PERBES 
lMA GES DE 
1 SYNTHÈSE 

SUR 
VOTRE PC 




EXCLUSIF! 
hors-série 

-~rr z r 

CD-ROM PC 



voxel 2 f° bcE * 
pov 

r-c UTILITAIRES I 

P b° gb CmS U e FF «cac E s] 

DES DIZAINES 
O.EXEMPUSPBAT^ 



Le 1 er guide interactif 
de la création d'images de synthèse 



□ OUI, je commande le hors-série PC Genius avec CD-ROM au prix de 75F + 1 1 F 
de participation aux frais de port. Je joins un chèque de 86 F à l'ordre de J.D. Press 
et j'envoie le tout à J.D. Press, 24 bis, rue du Gabon, 75012 Paris. 

Nom Prénom 

Adresse 



Code Postal 



Ville 



JEUX ET LANCACE 



vous voulez découvrir 
la programmation des 
jeux ? Votre rêve est 



D'INVENTER UN FUTUR 



best-seller 1 

Rien de plus simple 

avec le langage c. 



Programmation 

\ d'un casse-brique 



decouvrez les mystères 
des jeux vidéos, 
tout en apprenant 
la programmation. 
Exploitez le graphisme 
et créez votre propre 
jeu informatique. 



Le Cosse-Brique est un jeu 
informatique très ancien, cer- 
tains de nos lecteurs étant nés 
bien après son apparition. Les seuls 
jeux pouvant lui disputer le titre de 
vénérable ancêtre sont le PackMan, le 
Space Jnvader et le Tennis. La simpli- 
cité du Casse-Brique le rend radié à 
programmer en langage C. Le pro- 
gramme présenté dans cet article a 
été écrit avec le Visual C 1.5 ec ne 
fonctionne que sous DOS. 
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Principe 



Le but du jeu est de détruire un mur 
de briques à l'aide d'une balle. 
Chaque fois que la balle heurte une 
brique, celle-ci est détruite et la balle 
rebondit. Si elle touche le bas de 
l'écran, elle disparaît. Pour éviter 
cela, le joueur peut déplacer une 
raquette. Lorsque la balle frappe la 
raquette, elle rebondit vers le haut de 



l'écran. Au début de la partie, le 
joueur dispose de plusieurs balles. Si 
celles-ci sont perdues avant que 
toutes les briques ne disparaissent de 
l'écran, la partie est perdue. 
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Gestion du graphisme 
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Les problèmes 
techniques 



La réalisation d'un casse-brique 
nécessite de résoudre de nombreux 
problèmes techniques : dessin des 
briques, gestion de la raquette, dépla- 
cement de la balle, détection des col- 
lisions entre la balle et les objets du 



Le mode graphique le plus approprié 
à la programmation des jeux est le 
mode VGA 320x200 en 256 cou- 
leurs. C'est un mode graphique faci- 
le à programmer et très rapide à l'exé- 
cution. La majeure partie des jeux 
PC utilisent ce mode graphique. 
D'un point de vue technique, c'est 
un mode graphique de rêve. Chaque 
pixel est codé sur un octet et la 
mémoire n'occupe que 64000 octets. 
C'est parfait pour simplifier la pro- 
grammation. Nous étudierons en 




i Une fois terminé, notre Casse-Brique ressemble à ceci. La présentation est 
sommaire, mais le jeu fonctionne bien. 



jeu, effacement des briques, compta- 
bilisation du score, etc. Ce mois-ci, 
nous étudierons la gestion du gra- 
phisme et le déplacement de la 
raquette. Les autres sujets seront 
abordés dans le prochain numéro. 



détail l'organisation de ce mode gra- 
phique dans un prochain article. 

La plupart des compilateurs C peu- 
vent utiliser le mode graphique 
VGA, mais chaque éditeur a conçu sa 
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propre bibliothèque de fonctions 
graphiques. C'est regrettable car cela 
nous empêche d'écrire un program- 
me utilisable avec tous les compila- 
teurs C. Le listing de cet article est 
prévu pour fonctionner avec le 
Visual C 1.5. La solution à ce pro- 
blème est d'utiliser des routines gra- 
phiques standard, écrites à partir des 
fonctions graphiques du langage. 
C'est ce que nous avons fait ici. Le 
jeu est écrit à partir des fonctions 
init_vga2%(), close_vga256()> tra- 
cer_rectangle(), cadre() et cls_ecran(). 

La fonction init_vga256() active le 
mode VGA 320x200, tandis que la 
fonction close_vga256() le désactive. 
Ces deux fonctions sont écrites à par- 
tir de la fonction _jetvideomode() de la 
bibliothèque grapkh du Visual C La 
fonction tracer_rectangle() permet de 
dessiner un rectangle de couleur sur 
l'écran. Elle est complémentaire à la 
fonction cadreQ qui dessine un cadre 
de couleur. Ces deux routines ont été 
écrites à partir des fonctions _rec- 
tangleQ et _setcolor() du Visual C. 
C'est également le cas de la fonction 
cls_ecran() qui remplit automatique- 
ment l'écran avec une couleur don- 
née. Ces primitives graphiques peu- 
vent facilement être recréées à partir 
de la bibliothèque graphique de n'im- 
porte quel compilateur C, à condition 
que celui-ci soit capable de gérer le 
mode graphique VGA 320x200. 
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Dessin du jeu 



Comme vous pouvez le voir sur les 
images illustrant cet article, notre jeu 
est constitué d'un espace de jeu, de 
plusieurs briques et d'une raquette. 
C'est sommaire, mais suffisant pour 
que le jeu fonctionne. L'espace de jeu 
est la zone rectangulaire dans laquel- 
le la balle peut se déplacer. Elle est 
dessinée de la manière suivante : 




l Le programme de ce mois-ci affiche juste te décor et gère les déplacements de 
la raquette. La suite au prochain numéro. 



cls_ecran ( COULEUR_ECRAN ) ; 
// Dessin espace de jeu 
tracer_rectangle(X_GAUCHE, Y_BAS, 

TX_CADRE, TY_CADRE, 
C0ULEUR_F0ND) ; 
// Dessin cadre espace de jeu 
cadre(X_GAUCHE, Y_BAS, TX CADRE, 
TY_CADRE, COULEUR_CADRE); 

La fonction cls_ecmn() efface le 
contenu de l'écran avec la couleur 
COULEUR_ECRAN. La fonction 
tracer_rectangle() dessine l'espace de 
jeu avec la couleur COULEUR_ 
FOND. La fonction cadreQ affiche 
un cadre autour de l'espace de jeu. La 
position, la taille et la couleur de l'es- 
pace de jeu sont définies par diverses 
constantes. 
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Affichage des briques 



L'écran contient 4 lignes de 10 
briques, c'est-à-dire 40 briques. Cha- 
cune mesure 16 pixels de large et 7 
pixels de haut. Le programme définit 
la position des briques à partir d'une 
ligne et d'une colonne. Les lignes 
sont numérotées de 1 à 4 et les 
colonnes de 1 à 10. La fonction 
aff_brique() permet d'afficher une 
brique sur l'écran. Les briques ne 
sont pas collées les unes sur les autres. 
II y a un espace de séparation de 3 



pixels entre chaque brique. 

void aff_brique(int ligne, int colon- 
ne) 
{ 

int px; 

int py; 

px = X_GAUCHE + 7 + (colonne-l)*19; 
py = Y_BAS + 4 + (ligne-l)*10; 

tracer_rectangle(px,py,16,7, 

C0ULEUR_BRIQUE1); 

trace r_rectangle(px,py, 16,1, 

C0ULEUR_BRIQUE2 ) ; 

tracer_rectangle ( px, py+6 ,16,1, 

COULEUR_BRÎQUE2 } ; 

} 

Comme vous pouvez le voir sur ce 
listing, les briques sont dessinées avec 
deux couleurs différentes. Mais cela 
n'apparaît pas sur l'écran car les deux 
couleurs sont très proches l'une de 
l'autre. C'est une astuce qui permet 
de résoudre un petit problème tech- 
nique. Lorsque la balle touche une 
brique, le programme a besoin de 
savoir si le choc a eu lieu sur une 
facette verticale ou horizontale. Ceci 
est important pour calculer l'angle de 
rebond. C'est pourquoi les faces ver- 
ticales et horizontales des briques 
sont dessinées dans deux couleurs 
différentes. Le programme n'a qu'à- 
tester la couleur de la brique à l'en- 
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A Les briques sont dessinées avec deux couleurs dont les teintes sont suffisamment 
proches pour que le joueur éprouve l'impression de ne voir qu'une seule couleur. 
La palette de cette image a été "trafiquée" pour que les différentes couleurs 
soient visibles. 



droit de la collision pour déterminer 
la manière dont le choc s'est produit. 

void eff_brique(int ligne, 

int colonne) 
{ 

int px; 
int py; 

px = X_GAUCHE + 7 + (colonne-l}*19; 
py ■ Y_BAS + 4 + (ligne-l)*10; 
tracer_rectangle(px,py,16,7, 

COULEUR_FOND}; 



Chaque fois que la balle touche une 
brique, celle-ci doit disparaître. C'est 
la tâche de la fonction eff_brique(). 
Son fonctionnement est très simple. 
Elle calcule la position et la taille de 
la brique et affiche un rectangle de 
couleur au même endroit. Cela fait 
disparaître la brique car la couleur du 
rectangle est la même que celle du 
fond d'écran. C'est tout simple! 
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Affichage 
de la raquette 



La raquette se déplace uniquement 
de manière horizontale. Sa position 
py est toujours la même. Seule la 
position px change. Elle est stockée 
dans la variable globale x_mquette. 
L'affichage de la raquette est réalisé 
par la fonction affjraquetteQ. La 
longueur et la couleur de la raquette 



sont définies par les constantes 
TAILLEJRAQUETTE et COU- 
LEUR_RAQUETTE. Son épaisseur 

est de 2 pixels. 

void aff__raquette(void) 
{ 

tracer_rectangle ( xjraguette , 
YJIAQUETTE, 
TAILLE_RAQUETTE, 
2, 
COULEUR RAQUETTE); 



La fonction eff_jraquette() efface 
l'image de la raquette. Pour cela, elle 
affiche un rectangle de même cou- 
leur que le fond, à l'emplacement 
exact de la raquette. 

void eff_raquette(void) 
{ 

tracer_rectangle ( x_raquette, 

YJIAQUETTE, 

TAILLE_RAQUETTE, 

2, 

COULEUR_FOND); 
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Mouvements 
de la raquette 



Le déplacement de la raquette est 
commandé à partir du clavier. 
Chaque rois que le joueur presse sur 



les flèches droite ou gauche, la 
raquette doit se déplacer dans la 
même direction. Il faut donc que le 
programme puisse lire l'état du cla- 
vier. C'est la tâche de la fonction 
getchQ. Elle attend un événement 
clavier et retourne le code de la 
touche pressée. Cette fonction est 
utilisée par la routine ge$tion_raqnet- 
te() qui gère le déplacement de la 
raquette. 

void gestion_raquette (void) 
{ 
int c; 
do { 

c=getch { ) ; 

if (c==TOUCHE_ECHAP) break; 
// TEST DES CODES ETENDUS 
if (C==0) 
{ 

c=getch ( ) ; 
if (C==FLECHE_GAUCHE) 

aller_gauche( ); 
if (C==FLECHE_DROITE) 
aller_droite( ); 
} 
} while(l); } 

Les mouvements de la raquette sont 
contrôlés par une boucle sans fin de 
type do-while. Pour sortir de la 
boucle, il faut utiliser l'instruction 
break. C'est ce que fait le programme 
lorsqu'il détecte une pression sur la 
touche [Echap] {[Esc] pour les cla- 
viers américains). Chaque fois que 
l'utilisateur presse sur une touche, le 
clavier émet le code numérique de la 
touche. Cependant, certaines tou- 
ches sont codées sous la forme de 2 
chiffres. Par exemple, la flèche droite 
a le code 0, suivi du code 77 et la 
flèche gauche est identifiée par la 
séquence et 75. C'est pourquoi le 
programme utilise une seconde fois 
la fonction getchQ lorsque le code 
numérique est 0, afin de détecter les 
flèches de direction. Pour améliorer 
la lisibilité du listing, les codes numé- 
riques des touches du programme 
sont définis par des constantes. 
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tdefine TOUCHE_ECHAP 
tdefine FLECHE_GAUCHE 
tdefine FLECHE DROITE 



I 



Déplacement 
de la raquette 



La fonction aller_gauche() s'exécute 
lorsque l'utilisateur frappe sur la flèche 
gauche et déplace automatiquement 
la raquette vers la gauche. Elle com- 
mence par effacer l'image de la raquet- 
te, calcule la nouvelle position à l'aide 
de la constante VITESSE_RAQUET- 
TEet affiche ensuite la raquette. 

void aller_gauche (void) 
i 

if (x_raquette!=(X_GAUCHE+l)) 
{ 
eff_raquette{ ) ; 

x_raquette -= VITESSE_RAQUETTE ; 
// La raquette sort-elle du cadre ? 
if {x_raquette<=X_GAUCHE) 

x_raquette = X_GAUCHE + 1; 
aff_raquette( ) ; 
} } 

La constante V1TESSE_RAQUETTE 
correspond au nombre de pixels 
déplacés par la raquette à chaque 
mouvement. Sa valeur dans le pro- 
gramme est de 30, c'est-à-dire que 
chaque fois que le joueur presse sur 
une flèche de direction, la raquette 
avance ou recule de 30 pixels. En 
changeant cette valeur, il est possible 
de modifier la vitesse de déplacement 
de la raquette. 

Idefine VITESSE_RAQUETTE 30 

La routine de déplacement intègre 
un mécanisme de sécurité. En effet, 
la raquette ne doit pas sortir des 
limites du jeu. La position px du 
cadre est définie par la constante 
X_GAUCHE. Par conséquent, la 
variable x_raquette doit toujours être 
supérieure à cette constante. C'est 
pourquoi le programme effectue un 



EtleQbasic? 

// existe une version Qbasic de ce 
Casse-Brique. Son listing complet 
a été publié dans PC NOVICE n°27. 
Bien que le Qbasic soit plus limité 
que ie langage C, on peut aussi 
l'utiliser pour faire des choses 
intéressantes! 



test pour vérifier cette condition. Si 
le résultat est négatif, la routine ajus- 
te la position de la raquette, de 
manière à ce qu'elle colle sur le bord 
gauche du cadre de jeu. Sans cette 
limitation, la raquette peut se balader 
sur la totalité de l'écran. 

void aller_droite (void) 
{ 
if ((x_raquette+TAILLE_RAQUETTE) 

!=X_DROIT) 
{ 

eff_raquette( }; 

x_raquette += VITESSE_RAQUETTE ; 

if ((x_raquette+TAILLE_RAQUETTE) 

>=X_DR0IT) 

x_raquette = X_DR0IT 

-TAILLE_RAQUETTE 
-lf 
aff_raquette( ); 



La fonction aller_droite() fonctionne 
de la même manière que aller_ 
gaucbeQ, à ceci près que le déplace- 
ment se fait dans l'autre sens. La limi- 
tation du déplacement se fait à l'aide 
de la constante X_DROITc[ul définit 
la limite droite du cadre de jeu. 
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Pour finir 



Vous savez maintenant comment 
afficher des briques et déplacer la 
raquette sur l'écran. Nous verrons la 
prochaine fois comment déplacer la 
balle et détecter les collisions avec les 
briques. En attendant, vous pouvez 
étudier le listing et lui ajouter 



Et le Borland C? 

Les créateurs du Turbo C et du 
Borland C ont eu la bonne idée 
de prévoir un système de driver 
graphique indépendant du 
langage de programmation, ce 
qui donne la possibilité d'utiliser 
des cartes graphiques exotiques. 
Mais le driver graphique VGA 
320x200 en 256 couleurs n'est pas 
fourni avec les compilateurs de 
Borland, ce qui est tout à fait 
regrettable ! Afin de pallier ce 
problème, nous verrons dans un 
prochain article comment écrire 
directement dans la mémoire 
écran. Cela permet d'écrire 
des programmes avec le Turbo C 
ou le Borland C, sans passer par 
un driver graphique spécifique. 



quelques raffinements de votre cru. 
La plupart des informations sur le 
logiciel sont définies dans des 
constantes. En modifiant ces cons- 
tantes, il est possible de paramétrer 
le jeu à volonté. Par exemple, les 
constantes VITESSE_RAQUETTE 
et TAILLE^RAQUETTE définissent 
la vitesse de déplacement de la 
raquette et sa longueur. Vous pouvez 
personnaliser le programme en 
modifiant ces deux valeurs. 

Le dessin des briques est plus com- 
plexe. Il est possible de changer leur 
taille et leur nombre, mais cela néces- 
site de faire des calculs supplémen- 
taires pour ajuster leur position sur 
l'écran. Il est également possible d'uti- 
liser des briques de plusieurs couleurs. 
Un autre raffinement est la création 
d'un éditeur permettant de choisir la 
couleur des briques directement avec 
la souris. Ce système peut s'inspirer de 
l'éditeur de tableau en Visual Basic 
présenté dans ce numéro. 



Patrick Leclercq 



JEUX ET LANGAGE C 



listing listing listing listing listing 



/* CASSE-BRIQUE EN LANGAGE C 
/* Première partie: 
/* - Affichage brigues 
/* - Déplacement raquette 
/***** *************** ********* 

/* (C) 1996 Patrick Leclercg 
y***************************** 

/* Programmation Visual C 1.5 
y**********************.*****» 

linclude <stdio.h> 
linclude <graph.h> 
linclude <conio.h> 



/* INITIALISATION DU MODE VGA 320x200*/ 

/**tt**»«+**l**ltH**t*t**************t/ 

void init_vga256(void) 
i 

_setvideomode (_MRES256COLOR) ; 
} 

/**********************/ 

/* FERMETURE MODE VGA */ 
/******.*******..***,**/ 

void close_vga256(void) 
{ 

_setvideomode(_DEFAULTMODE) ; 
} 

/***********#**************,*/ 

/* AFFICHAGE D'UN RECTANGLE */ 
y*************************»**/ 

void tracer_rectangle{int px, int py, 
int tx, int ty, 



int c) 



int px2; 

int py2; 

px2 = px + tx-1; 

py2 = py + ty-1; 

_setcolor (c); 

_rectangle(_GFILLINTERIOR, px, py, px2, py2); 
> 
/.******************,****/ 

/* AFFICHAGE D'UN CADRE*/ 
/*********.***.****,*****/ 

void cadre(int px, int py,. int tx, int ty, int c) 
{ 

int px2; 

int py2; 

px2 = px + tx-1; 

py2 = py + ty-1; 

_setcoior (c); 

_rectangle(_GBORDER, px F py, px2, py2); 
> 
/♦s******************.****/ 

/* EFFACEMENT DE L'ECRAN */ 
void cls_ecran(int couleur) 



tracer_rectangle(0, 0, 320, 200, couleur); 



CONSTANTES DU CASSE-BRIQUE 



Idefine X_GAUCKE 50 
Idefine XJJROIT 250 
#define TX_CADRE 200 

Idefine Y_BAS 50 
#define Y_HAUT 150 
Idefine TY_CADRE 100 

Idefine NB_BRIQUES 40 



// POS X COTE GAUCHE ESPACE DE JEU 
// POS X COTE DROIT FIN ESPACE DE JEU 
// TX ESPACE DE JEU 

// POS Y COTE BAS ESPACE DE JEU 

// POS Y COTE HAUT ESPACE DE JEU 

// TY ESPACE DE JEU 

// NB DE BRIQUES SUR L'ECRAN 



// COULEUR DU FOND D'ECRAN 

// COULEUR DE LA BALLE 

// COULEUR DE L'ESPACE DE JEU 

// COULEUR CADRE ESPACE DE JEU 

// COULEUR PRINCIPALE BRIQUE 
// COULEUR SECONDAIRE BRIQUE 



Idefine COULEUR_ECRAN 

Idefine COULEUR_BALLE 3 

Idefine COULEUR_FOND 20 

Idefine COULEUR_CADRE 4 

Idefine C0ULEUR_BRIQUE1 7 
Idefine COULEUR_BRIQUE2 27 

Idefine TAILLE_RAQUETTE 30 
Idefine C0ULEUR_RAQUETTE 2 

Idefine Y_RAQUETTE 140 
Idefine VITESSE_RAQUETTE 30 



/* CONSTANTES POUR LE CLAVIER */ 
/A*****************************/ 

Idefine TOUCHE_ECHAP 27 
Idefine FLECHE_GAUCHE 75 

Idefine fleche_droite 77 

/*************** ***************»****/ 

/* VARIABLES GLOBALES DU PROGRAMME */ 

/«a*********************************/ 

int x_raquette; 

/*********************•****/ 
/* AFFICHAGE D'UNE BRIQUE */ 

void affjbriquefint ligne, int colonne) 
{ 

int px; 

int py; 

px = X_GAUCHE + 7 + (colonne-l)*19; 

py = Y_BAS + 4 + (ligne-l)*10; 

tracer_rectangle(px, py, 16, 7, COULEUR_BRIQUEl ) ; 

tracer_rectangle(px, py, 16, 1, COULEUR_BRIQUE2 ) ; 

tracer_rectangle(px, py+6, 16, 1, COULEUR_BRIQUE2 ) ; 
} 

/a**************************/ 

/* EFFACEMENT D'UNE BRIQUE */ 
/A****************.*********/ 

void eff_brique(int ligne, int colonne) 
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listing listing listing listing listing 



int px; 

int py; 

px = X_GAUCHE + 7 + (colonne-l)*19; 

py = Y_BAS + 4 + (ligne-l)*10; 

tracer_rectangle(px, py, 16, 7, COULEUR FOND); 



/*****.***..***,****.********„***/ 

/* DESSIN DE TOUTES LES BRIQUES*/ 
/«Ht******************************/ 
void affichage_briques (void) 
{ 

int ligne; 

int colonne; 

for (ligne=l; ligne<=4; ligne++) 

for (colonne=l; colonne<=10; colonne++) 
aff_brique(ligne, colonne); 



*/ 



/* AFFICHAGE DE LA RAQUETTE */ 

/fit**************************/ 

void aff_raquette(void) 

{ 
tracer_rectangle ( x_raquette , Y_RAQUETTE , 
TAILLE_RAQUETTE, 2, 
COULEUR_RAQUETTE); 

} 

/a****************************/ 

/* EFFACEMENT DE LA RAQUETTE*/ 

/««•il*************************/ 

void eff_raquette(void) 

{ 
tracer_rectangle ( x_raquette , Y_RAQUETTE , 
TAILLE_RAQUETTE, 2, 
COULEUR_FOND); 

> 



/* DEPLACEMENT VERS LA GAUCHE */ 
/t.************************.***/ 
void aller_gauche (void) 
{ 

if (x_raquette!=(X_GAUCHE+l)> 
l 
eff_raguette(); 

x_raquette -= VITESSE_RAQUETTE; 
if (x_raquette<=X_GAUCHE) 

x_raquette = X_GAUCHE + 1; 
aff_raguette(); 
} } 

/* DEPLACEMENT VERS LA DROITE */ 
y******************************/ 
void aller_droite (void) 
< 

if ((x_raquette+TAILLE_RAQUETTE)l=X_DROIT) 

{ 



eff_raquette(); 

x_raguette += VITESSE_RAQUETTE ; 

if ( ( x_raquette+TAILLE_RAQUETTE ) >=X_DROIT ) 

x_raquette = X_DROIT - TAILLE_RAQUETTE-1; 
aff_raguette(); 
} } 

/************»»********■***#/ 

/* GESTION DE LA RAQUETTE */ 
/A*************************/ 

void gestion_raquette (void) 
{ 
int c; 



c=getch( ) ; 

if (c==TOUCHE_ECHAP) break; 

if (c==0) 

{ 

c=getch(); 

if (c==FLECHE_GAUCHE) aller_gauche( ) ; 

if <c==FLECHE_DROITE) aller_droite ( ) ; 
} 
} while(l); } 

/* DESSIN DE L'ECRAN DE JEU*/ 
/•lit**************************/ 

void dessin_jeu (void) 
{ 

cls_ecran(COULEUR_ECRAN) ; 
// Dessin espace de jeu 
tracer_rectangle(X_GAUCHE, Y_BAS, 

TX_CADRE, TY_CADRE, 
COULEUR_FOND) ; 
// Dessin cadre espace de jeu 
cadre (X_GAUCHE, Y_BAS, TX_CADRE, TY_CADRE, 

COULEUR_CADRE) ; 
// Dessin de toutes les briques 
af f ichage_briques ( ) ; 

// Position initiale de la raquette 
x_raquette ■ 100; 
// Dessin raquette 
aff_raquette(); 

y 

/* FONCTION PRINCIPALE */ 

void main(void) 
{ 

init_vga256(); 

dessin_jeu(); 

gestion_raquette( ) ; 

close_vga256(}; 
> 
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LECTURES 



Dans cette rubrique, 
nous vous présentons 
un ensemble de livres 
qui vous permettront 
de parfair 
vos connaissances 
en programmation. 



Des livres 

pour programmer 



NOUS AVONS CHOISI CES 
LIVRES PARMI DIVERSES 
COLLECTIONS PARCE 
QU'ILS NOUS ONT PLU 
ET QU'ILS NOUS ONT PARU 
INTÉRESSANTS POUR 
VOUS LECTEURS. 



Le programmeur 
Visual Basic 4 

Vous avez déjà une certaine connais- 
sance de Visual Basic, mais vous dési- 
rez soit l'approfondir, soit la dévelop- 
per. Ces 900 pages vous dévoilent des 
techniques pour mieux développer 
des programmes de qualité. Vous 
pourrez acquérir des notions et les 
mettre rapidement en pratique grâce 
aux exemples fournis. Entre votre 
premier programme et la création 
d'une propriété personnalisée, vous 
apprendrez à gérer la souris, les 
fichiers, l'impression et bien sûr, à 
toucher au monde multimédia, via le 
son et l'image. Une grosse partie est 
consacrée aux techniques liées à 
Windows : la norme OLE et, comme 
il est précisé dans le livre, "d'autres 
friandises". Le lien avec SQL se base 
sur des connaissances de concepts 
type base de données. Comme les 
exemples sont nombreux et variés, les 
auteurs fournissent une disquette 
afin de passer rapidement à la pra- 
tique. Sur les 1 ,44 Mo de cette der- 




nière, vous trouverez donc 1,1 Mo 
d'exemples. Bien que la mise en page 
soit sobre, on peut retrouver facile- 
ment les petites notes ou le résumé se 
rapportant à l'un des 21 chapitres. 
Seul point noir : le glossaire est 
inexistant. En effet, muni de ce der- 
nier, ce livre aurait pu être une bible 
couvrant les besoins du program- 



meur débutant au bon program- 
meur. Cependant, il ne faut pas que 
ce détail soit un obstacle à l'acquisi- 
tion de cet ouvrage. 

Auteurs : 

Nathan Gurewïch Si. Ori gurewich 

Editeur : S&SM 

Prix :199F 



PC FUTÉ N°6 

J 



LECTURES 




Secrets d'experts 
Visual Basic 4 



Le précédent ouvrage s'adressait à des 
personnes voulant acquérir un bon 
niveau. Pour celles ayant réussi et 
désireuses de continuer, ce livre est la 
suite logique. En effet, de l'initié (à la 
limite du bon) à l'expert, les bases du 
Visual Basic 4 sont laissées de côté 
pour approfondir le produit et la pro- 
grammation avancée. Vous trouverez 
différentes façons de rassembler plu- 
sieurs programmes pour faire une 
application entière. Ce sont donc 
900 pages supplémentaires qui vous 
permettront de mieux approfondir 
les ressources du langage. Mais cet 
ouvrage ne s'arrête pas là : vous 
découvrirez aussi les autres produits 
de Microsoft. Les bases de données 
ont été abordées succinctement dans 
le premier tome, mais avec le second, 
vous saurez y accéder intimement. 
Enfin, vous n'hésiterez pas à. décorti- 
quer les mécanismes intimes existant 
entre les API de Visual Basic 4 et les 
autres API. Tout cela est accompagné 
d'un CD-ROM rempli de codes 
sources (ceux du livre), de freewares 
(gratuits) et sharewares ou de 
démonstrations qui vous ouvriront 
des possibilités sympathiques, telles 



que la synthèse de parole 
pour des fax ou des outils 
d'effets spéciaux liés au trai- 
tement de texte. Nous 
regrettons cependant l'ab- 
sence d'un chapitre 
détaillant la multitude d'in- 
formations qui se trouvent 
sur le CD. Avec ces deux 
ouvrages, vous deviendrez 
très vite un professionnel du 
Visual Basic. 

Auteurs : 

Scott, Shannon, Font, Hat- 

field, et. al. 

Editeur : S&SM 

Prix : 299 F 



Visual Basic Edition 
Applications Excel 5 
par Etapes 

Ce livre est composé de 400 pages 
divisées en cinq parties et de deux 
disquettes. Contrairement au Visual 
Basic, le Visual Basic Edition Appli- 
cations est un langage un peu diffé- 
rent, puisqu'il s'adresse aux applica- 



tions bureautiques de Microsoft. Ce 
livre a décidé de traiter le langage au 
service du tableur. On ne parle plus 
de programmes, mais de macros 
pour automatiser des tâches quoti- 
diennes et fastidieuses. Il n'est pas 
nécessaire de connaître les macros sur 
le bout des doigts, mais cependant, 
une bonne connaissance d'Excel est 
nécessaire. Vous passerez en revue 
toutes les fonctionnalités de Visual 
Basic Edition Application : gestion 
du tableur, graphiques, compatibilité 
avec des anciennes versions, commu- 
nication avec des bases de données. 
Pour prouver que vous serez capable 
d'utiliser toutes les situations abor- 
dées dans ce livre, vous disposez 
d'une disquette correspondant à 
votre machine : PC ou Macintosh. 
Elle vous permettra d'évoluer plus 
vite et d'être ainsi plus efficace. Vous 
pourrez aussi apprendre à gérer faci- 
lement les objets. Ce livre est donc 
un outil fiable pour guider "par 
étapes" et arriver à construire une 
mini application au sein d'Excel 5. 

Auteur : Reed Jacobson 
Editeur : Microsoft Press 
Prix : 237 F 
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L'art du code 



Visual Basic 

Edition Applications 

Microsoft EXCEL 5 
pour Windows el Apple Macintosh 



A ne rater sous aucun pré- 
texte. Steve Maguire expose 
de nombreuses techniques 
de programmation et 
notamment celles utilisées 
par des équipes de dévelop- 
pement. Le code sans erreur 
peut paraître utopique, 
mais avec les précieux 
conseils qui jalonnent les 
260 pages, vous êtes paré 
contre les principales fautes 
commises, même par des 
professionnels. C'est donc 
en étudiant les causes des 
bogues que ce livre a vu le W~ 
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jour. Unique en son genre et dans sa 
méthode, vous y trouverez des 
exemples bien choisis. Cependant, il 
est utile d'avoir un minimum de 
connaissances et de références pour 
apprécier pleinement cet ouvrage et 
surtout, pour mieux comprendre les 
subtilités et astuces qui se trouvent 
dans les exemples. Le contenu étant, 
par endroit, truffé volontairement 
d'erreurs pour mieux les expliquer, 
les exemples ne sont pas, a fortiori, 
mis sur une disquette. Agencer les 
fonctions, connaître les différentes 
alertes d'un compilateur, valider l'in- 
tégrité, tant de points qui sont abor- 
dés dans le détail pour mieux élimi- 
ner les risques et gagner du temps par 
la suite. Ce livre s'adresse donc aux 
puristes qui connaissent bien le lan- 
gage C et désirent avoir une "hygiè- 
ne" de programmation. 

Auteur : Steve Maguire 
Editeur : Microsoft Press 
Prix: 175 F 
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3 our un usage professionnel d'Access" 

Développement d'applications avec 
les macros et Access Basic 

Collections, objets, procédures d'événement 
Fonctions avancées : API, DDE, DLL, SQL 
Le Multimédia : Commandes MCI, 
Musique et fichiers WAV 
Mise au point de systèmes d'aide et de code 

Personnalisation de l'interface, 
des compléments, des assistants... 

Tout sur le kit de développement d'Access' 
Référence complète des (onctions, 
méthodes, propriétés, actions 




Le grand livre de 
la programmation 
Microsoft Access 2 



La gestion de base de données passe 
forcément par de la programmation ; 
Access est cependant orienté utilisa- 
teur. C'est pour cela que cette bible 
est composée de 1 200 pages divisées 
en 8 chapitres. La démarche du livre 
est simple : vous serez guidé de vos 
premiers pas au kit de développe- 
ment Access. Entre-temps, vous crée- 
rez votre première macro-comman- 
de, vous aborderez le basic inclut 
dans Access et vous élaborerez un 
programme. Par la suite, vous 
apprendrez comment gérer un pro- 
jet, de sa définition au développe- 
ment de fonctions particulières. 
Parmi ces dernières, les plus intéres- 
santes sont les fonctions multimédia, 



mathématiques ou d'impression. 
Enfin, la dernière partie aborde le kit 
de développement d'Access et no- 
tamment le runtime, l'assistant d'ins- 
tallation et toutes les possibilités qui 
vous sont offertes. Grâce à ses nom- 
breuses annexes (codes d'erreur...) et 
son index, ce livre vous permet de 
retrouver facilement une informa- 
tion au sein des nombreux sujets 
abordés. Dans chaque chapitre, vous 
trouverez des astuces, ainsi que des 
idées. De plus, vous bénéficiez de 
deux disquettes qui vous aideront 
durant votre lecture. L'ensemble 
s'adresse donc aux possesseurs d'Ac- 
cess qui désirent soit s'améliorer ou 
soit avoir un livre de référence. 

Auteurs : Jiirgen Bar et Irène Bauder 
Editeur : Micro Application 
Prix : 395 
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Le grand livre de 
la programmation C 

Comme son nom l'indique, c'est un 
grand livre. En effet, plus de 1 000 
pages permettent au débutant ou au 
passionné de langage de découvrir ou 
approfondir le langage C. Ce langa- 
ge, qui est un des piliers de la pro- 
grammation, est décortiqué dans ce 
volume en 1 1 chapitres et 9 annexes. 
Toutes les informations se trouvant 
dans cet ouvrage vous permettent de 
comprendre aisément la puissance de 
ce langage. La présentation est didac- 
tique et les exemples sont aussi 
valables dans le langage C Microsoft 
que dans le langage C Borland. 
D'ailleurs, les différents compilateurs 
sont expliqués y compris le GNU qui 
tourne sous Unix. Ceux qui connais- 
sent déjà les structures du langage et 
la syntaxe se serviront de ce livre 
comme d'un aide-mémoire ou d'une 
bible. Pour les débutants qui ne veu- 
lent pas trop investir, un CD-ROM 
est fourni, leur livrant un compila- 
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Program- 
mation 




présentation intégrale 
des fonctions de la 
bibliotheque standard 

réalisation 01 
ribliothéoues personnalisées 

compiler un programme source 

nombreux exemples 

s programmes complets 



SYBEX 




teur C avec toutes ses sources. Ainsi, 
la pratique devient application et 
réciproquement. Enfin, une disquet- 
te reprenant les exemples du livre est 
aussi incluse. L'auteur a pensé à 
mettre en annexe une liste des pro- 
grammes du livre permet- 
tant ainsi une recherche 
aisée. C'est pour cela que 
nous pouvons cataloguer ce 
livre comme l'une des bibles 
du langage C. 

Auteur : Gerhard Willms 
Editeur : Micro Application 
Prix : 295 F 



Langage C 
Programmation 

Contrairement au grand 
livre de la programmation, 
la philosophie de ce livre 
est l'initiation en douceur, 
doublée d'explications ap- 
profondies. Tout est dans 
la progression pédagogique, 
appuyée largement par des 
règles et recommandations 



d'usage. Comme "L'art du code", des 
méthodes de programmation sont 
données et illustrées par des exemples 
complets. Ces exemples sont repris 
dans la disquerte accompagnant ces 
560 pages. Vous y trouverez la pré- 
sentation intégrale des fonctions du 
langage C "pur", ainsi que les utili- 
taires de gestion, tels que rcs, secs et 
make. Parmi les réalisations les plus 
intéressantes, se trouve la biblio- 
thèque personnalisée ou comment 
faire des fonctions réutilisables. Un 
tour initiatique au langage, les élé- 
ments de base, les structures et poin- 
teurs, une pratique quasi-permanen- 
te via des exemples et l'explication des 
principaux utilitaires font de cet 
ouvrage un outil destiné principale- 
ment aux débutants et initiés. La mise 
en page est agréable et reposante, ce 
qui permet ainsi de mieux appréhen- 
der ce langage si redouté. C'est donc 
un livre de plus à mettre dans votre 
bibliothèque et surtout, à lire. 

Auteur : Bernard Leroy 
Editeur : Sybex 
Prix : 1 68 F 
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Allez plus loin avec votre PQ 

Attention : ceci n'est pas un guide, c'est un outil... A force de persévérance, 
vous ne vous débrouillez pas trop mal avec votre PC et vous n'êtes plus ni 
un débutant, ni un novice. Aujourd'hui, vous voulez aller plus loin et vous avez 
envie d'en découdre avec l'informatique. 

PC "f-ulé, tt*i maCfGsxine. pA&UqMZ 

Ne vous attendez pas à trouver des innombrables tests de la dernière version X.XX du tableau 
de YYYY, ni des pages et des pages de publicité qui transforment le magazine en catalogue ... 
Vous avez seulement de l'information et du pratique. 

PC fyuté, utt maxfoyùte. acceAMlde. 

Tout le monde n'a pas le même niveau, mais tout le monde a droit à une information riche et 
intéressante. Vous trouverez des articles d'initiation et des articles plus complets, conçus pour 
intéresser aussi bien les débutants que les programmeurs expérimentés. 

PC fyuté., 44*1 matfOfyùie. fnowi ceux. cj^U veulent pAxtfyuitfime^. 

Nous vous présentons des articles sur le graphisme, les astuces techniques, la réalisation des jeux 
vidéos, l'écriture des programmes DOS et la programmation sous Windows. 

PC fyuté., u*t HtaxfOfyùte. ■pauA. déccuuiWi 

Le système SDK Games de Microsoft est-il une révolution dans l'art de la programmation des jeux ? 
Le langage Java qui fait beaucoup parler de lui est-il un langage universel qui va remplacer le C? 
Vous trouverez la réponse à ces questions dans notre magazine. 

£a dUtyueUe. PC Qidè 

Plutôt que de taper les listings à la main, il est plus simple de récupérer les listings sur la disquette. 

Elle contient également des utilitaires utiles pour la programmation. 






Créez un PackMan en Visual Basic. 



Java, un concurrent pour le langage C '. 



TT 





1 1 !• 1 




• 


ifrfl 


• 
• 


- 




i i i.i i i 





Il ' 



ï^^*^ 




-i o :. <.. 


i-'A'i. j ? "sssr ■■■ 


«Tj&iiî 


- — \Ztk\ 


« — 


5.1 

' i«« 








~|u.a_ 


«14 


*££ 


asaaasa— — 


■ ,. - 


1ZZZ*. 










1 






DU* 







Améliorez le look de vos 
programmes en Visual Basic. 



Intégrer du graphisme 
dans vos programmes. 
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